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Haastattelun tuloksista paattelin esimerkiksi, ettd kannallaan seisovan kol-
mion muotoinen hahmo tulkitaan usein paahenkiloksi, mutta pyéreda hahmoa
ei koskaan. Kaikkein pahantahtoisimpia muotoja olivat vinonelio ja karjellaan
seisova kolmio. Mustat hahmot ovat analyysini perusteella ystavallisia ja paa-
henkilon puolella. Valkoiset hahmot sen sijaan ovat pahantahtoisia. Sininen
hahmo on vastausten perusteella usein viisas.
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1. Johdanto

1.1 TUTKIELMAN TAUSTA

Olen suunnitellut useita hahmoja erilaisiin tarkoituksiin ja usein huomannut, etti se,
miten muut ihmiset kokevat hahmoni, poikkeaa joskus suurestikin siitd, millaiseksi
mini olen hahmon tarkoittanut. Tami tutkielma ldhti siitd, kun ystavini sanoi eris-
td suunnittelemaani hahmoa ilkedn ja epiluotettavan nikoiseksi. Mini olin ajatellut
hahmon olevan itsendinen, omapiinen sankari. Keskusteltuamme asiasta paddyimme
sithen, ettd hahmossa esiintyvit kolmiot ja muut terdvit muodot olivat syynd meidin
molempien tulkintaan.

Uskon, ettd suunnittelija voi kertoa hahmon luonteesta ja tarkoituksesta pelaajalle
virien ja muotojen kautta ja ettd pelaaja enemmin tai vihemmain alitajuisesti tulkitsee
nditd viestejd. Toisin sanoen, hahmosuunnittelu voi taiteen lailla vilittia merkityksid ja
tunnevaikutelmia virien ja muotojen kautta. Uskon ndin omien kokemuksieni pohjalta
sekd suunnittelijana ettd varsinkin pelaajana. Tissd tutkielmassa minua kiinnostaa
lihted selvittimédn, miten timad oikeastaan toimii ja miten voin kdyttdd tietoa hyvik-
seni. Uskon my®s, ettd suunnittelija voi kehittya ilmaisussaan paremmaksi.

Arto Mikkola kirjoitti muutama vuosi sitten pro gradu -tutkielman Star Wars
-elokuvien hahmoissa ja kohtauksissa kiytetyistd vireistd ja muodoista, ja mietti siind,
olisiko mahdollista luoda merkistd, josta tekijd voisi tietyn vaikutuksen halutessaan
valita joukon ominaisuuksia, jotka titd asiaa vilittavit. Hin oli kiinnostunut erityisesti
hyvin ja pahan esittimisestd. Mikkola paityi sithen tulokseen, etti tillaisen aakkoston
rakentaminen ei ole kovin yksinkertaista, eikd ndin mahtunut mitenkdin hinen tut-
kielmaansa, mutta hin jitti silti ajatuksen auki. Minua téllainen mahdollisuus kiehtoo
kovasti, ja tissd tutkielmassa yritin jatkaa timén aiheen tutkimista.

Monet hahmosuunnittelua koskevat asiat ovat samoja kaikelle hahmosuunnitte-
lulle. Videopelien hahmosuunnitteluun kohdistuu kuitenkin erityisié tarpeita johtuen
interaktiivisuudesta ja joskus varsin nopeaa havainnointia vaativista tilanteista. Esimer-
kiksi kuvakirjassa tai sarjakuvassa katsojalla on aikaa tutkia hahmoa niin kauan kuin
haluaa, mutta videopeleissi varsinkin viholliset hyppéivit puskasta dkisti ja pelaajan
tulee voida heti tietdd miten reagoida. Pelihahmoilla on rooleja, joita elokuva- tai
kuvakirjahahmoilla ei ole, koska pelaajan ja hahmojen vilille syntyy interaktiivisia
suhteita. Muissa medioissa lukijan tai katsojan ei tarvitse jatkuvasti arvioida, mitd

hahmoa voi kiyttdd hyodyksi ja mikd on uhka, johon pitdd reagoida. Esimerkiksi
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"timd hahmo antaa tehtdvid” tai "timd hahmo on se, joka pitdd vihollisista ensimmii-
send tappaa’.

Suurin ero virien ja muotojen merkityksissd videopelien ja esimerkiksi kuvakir-
jojen vililld saattaa kuitenkin olla pelaajille ja pelinkehittdjille kokemuksen kautta
kertyneet assosiaatiot ja stereotypiat siitd, mitd mikikin viri tai muoto viestii. Ha-
luan ymmirtad miten juuri videopelien pelaajat kokevat virin ja muodon. Ymmirrin,
ettd mitddn universaalia kielioppia téstd on tuskin mahdollista maaritelld, mutta onko
mahdollista 16ytdd joitain viitteitd siitd tietyn ihmisryhmin ja kiyttotarkoituksen
piirissa?

Pelinkehittdjit ottavat varsinkin padhahmojen suunnittelun hyvin vakavasti, koska
padhahmo vaikuttaa pelaajan kokemukseen pelisti jo siitd alkaen, kun pelaaja nikee
pelin mainoksen, jolloin se saattaa vaikuttaa ostopditokseen. Jos pelaaja lisiksi kokee
koko pelin timin paihahmon kautta, sen merkitys on my6s pelivaiheessa erittiin
suuri. Parhaimmillaan pelaaja saattaa rakastua hahmoon siind miirin, ettd ostaa
oheistuotteita tai sarjan seuraavan pelin pédstikseen nikemddn hahmon seuraavat
seikkailut.

1.2 TAVOITTEET JA TUTKIMUSKYSYMYS

Tavoitteenani on selvittid, miten mikikin viri tai muoto viestii tdssd rajatussa kon-
tekstissa, eli mitd se kertoo pelaamista harrastaville henkil6ille ja videopelihahmoissa
kiytettynd. Taman selvitettydni pystyn paremmin arvioimaan, mitd minun tulee teh-
da viestidkseni haluamastani ominaisuudesta. Jos haluan tehdi surullisen hahmon,
millaiset muodot kuvaavat titd parhaiten? Enti jos haluan tehda oikein ilkedn nikoi-
sen pahiksen? Miten pystyn maksimoimaan sen pahuuden ja ilkeyden?

Oletan, ettd ainakaan tdmin tutkielman puitteissa ei ole mahdollista padstd sano-
maan “laita punaista ja hahmosta tulee aggressiivinen”. Toivon kuitenkin, ettd lukija
oppii kiinnittdmdin huomiota sithen, miten virit ja muodot pelihahmoissa viestivit
ja kiyttimddn titd hyodykseen, jos hin myShemmin suunnittelee itse pelihahmoja.
Tarkoituksenani on kirjoittaa gradu, josta on hyotyd pelihahmojen suunnittelusta
kiinnostuneille ihmisille. Haluan myds oppia itse titd kirjoittaessani uusia asioita, ja
ettd tistd on minulle hy6tyd omassa tyossini taiteilijana.

Toki muutkin asiat, kuten hahmon kantamat aseet tai vaatetuksen tai muun va-
rustuksen tyyppi, veriroiskeet ja lika kertovat hahmon tarinaa. Jos hahmolla on haar-
niska, han on silloin luultavasti ritari tai muu soturi. Kuvittele mielessisi kaksi ritaria.
Toinen on lyhyt ja pyored. Hianen haarniskansa on vihred, ja siind on pienet pyoreit
suojukset polvien ja olkapdiden kohdalla. Toinen ritareista on raskasrakenteinen ja

hénelld on leveit hartiat. Hinen haarniskansa on punamusta ja siini on terévid kulmia
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ja piikkejd olkapiissd. Kumpi ndistd ritareista on mielestisi vaarallinen?

Tutkimuskysymykseni on siis: "Miten viri ja muoto vaikuttavat videopelihahmon
luonteen ja roolin kokemiseen”.

Tutkin sekd virid ettd muotoa, koska molemmat vaikuttavat hahmoon koko ajan
ja niiden erottaminen toisistaan ei tekisi tutkimustuloksista kovin luotettavia. Saman-
muotoinen hahmo tulkitaan todennikdisesti eri lailla riippuen siitd, minkd vérinen se
on. Niinollen saan luotettavampia tuloksia tutkimalla saman muotoista hahmoa eri
vérisind versioina, jotta huomaan, mitéd yhteistd ndilli hahmoilla on, ja mika voisi siis

olla timan muodon ominaisuus.

1.3 AINEISTO JA MENETELMAT

Olen tehnyt tutkielmaa varten omia piirroksia kuvitteellisista videopelihahmoista ja
haastatellut niitd apuna kiyttien suomalaisia videopeliharrastajia. Analysoin saamiani
vastauksia ja vertaan niistd saamiani tuloksia lukemaani teoriaan.

Tutkin titd aihetta piirtdmailld, koska koen, ettd se on videopeleihin liittymatto-
min, abstraktin teorian analysointia varmempi tapa selvittdd, mitd pelaaja hahmon
nihdessddn oikeasti ajattelee. Kuvat my6s helpottavat asian hahmottamista lukijalle,
joka kenties joskus lukee tutkielmaani saadakseen ideoita hahmosuunnitteluun.
Tutkimalla olemassaolevien pelien hahmoja voisin toki saada selville, miten pelaaja
ne kokee, mutta silloin minulla ei olisi samanlaista vapautta testata eri asioita ja useita
versioita samasta hahmosta. Lisiksi tillaisissa tapauksissa pelaajan kokemukseen vai-
kuttaisi moni muu asia, joita en mitenkdin voisi eliminoida, kuten mielipide kyseises-
td pelistd ja hahmon tarina.

Piirsin 96 erilaista hahmoa, jotka edustavat kahdeksaa eri virid (punainen,
sininen, keltainen, vihred, ruskea, harmaa, musta ja valkoinen), kuutta eri muotoa
(nelio, pysty suorakulmio, kolmio kannallaan, kolmio kirjellddn, vinoneli6 ja ympyra)
ja kahta sukupuolta (mies ja nainen). Piirsin jokaisen muoto + viri + sukupuoli -yhdis-
telmén. Pystyin kdyttiméin siis samoja hahmoja muotojen ja virien testaamiseen.

Niissd hahmokuvissa yritin minimoida kaiken mahdollisen, joka vaikuttaa haasta-
teltavien kokemuksiin ja joka ei suoraan liity vireihin ja muotoihin. Tausta on harmaa,
koska taustakin vaikuttaa hahmossa kiytettyjen vérien tulkintaan, ja harmaa on ehkd
neutraalein mahdollinen taustaviri. Piirsin kaikki hahmot melko neutraalissa asen-
nossa, eli seisten suorassa liitkkumattomana ja kidet sivuilla, koska ruumiinkielikin on
vahva viesti. Hahmo pystyisi tarvittaessa myos seisomaan vahvan itsetietoisesti, arasti
itseensd kipertyen tai vaikka seksikkaisti.

Kerisin vastauksia 32 pelaajalta, tavoitteenani oppia miten he kokevat piirtimini

videopelihahmot. Haastattelu oli puolistrukturoitu haastattelu ja tein sen kirjallisena

5



internetissi olleen lomakkeen kautta. Tamai siksi, ettid osa haastateltavista asuu kau-
kana minusta, ja koska materiaalin saaminen heti kirjallisessa muodossa helpotti sen
kisittelyid. Vastausprosentti ei ollut 100%, eli ldhetin haastattelulomakkeen 41 henki-
161le. Koska tavoitteenani oli saada 32 vastaajaa, lihetin lomakkeita kunnes sain 32
henkil6d vastaamaan. Yksittdisen vastaajan vastauksia ja henkil6llisyyttd ei voi yhdis-
tdd toisiinsa.

Luku 32 perustuu siihen, ettd kun yksi vastaaja niki 6 hahmoa, sain yhteensd
jokaisesta testattavasta hahmosta kaksi vastausta. Kuitenkin jokaisesta testattavasta
asiasta tuli paljon enemmin vastauksia. Esimerkiksi sinistd virid koskevia vastauksia
tuli ndin 24; jokainen muoto sinisend sekd mies- ettd naishahmona, ja kahteen ker-
taan. Niistd 24 vastauksesta voin jo ehkd pditelld sinisestd viristd jotain siitd, mikd on
yhteistd eri muotoisille sinisille hahmoille.

Niytin eri haastateltaville eri kuvia voidakseni eliminoida eriditd ongelmia. Jos
ndyttdisin samalle henkildlle kuvan punaiseen pukeutuneesta neliémaisestd hahmosta
ja siniseen pukeutuneesta nelidmiisestd hahmosta, haastateltava olisi alitajuisestikin
verrannut niitd toisiinsa. Néyttdmailld eri henkil6ille vain yhden kuvan kutakin muo-
toa edustavasta hahmosta (esimerkiksi vain yksi py6red hahmo) ja vain yhden kuvan
kutakin virid edustavasta hahmosta sain paremmin tietoa siitd, miten hahmot koe-
taan itsekseen.

Valitsin haastateltavaksi aikuisia peliharrastajia, jotka eivit olleet ammatiltaan
hahmosuunnittelijoita. Kaikki haastateltavat olivat suomalaisia. Hain kiinnostunei-
ta jattdmalld viestejd peliyhteisdjen Facebook-sivuille tai postituslistoille, jolloin
kiinnostuneet sitten ottivat minuun yhteyttd. En laittanut lomaketta suoraan kenen
tahansa saataville kahdesta syystd. Ensinnidkin halusin vastausten jakaantuvan niin,
ettd kukin hahmo saa kaksi vastausta, enkd pystynyt teknisistd syistd sitd automati-
soimaan. Toiseksikin niin seuloin esiin sellaiset vastaajat, joilla riitti mielenkiintoa
vastata kunnolla, ja viltin hiirikot.

Pelaajayhteisot, joiden kautta hain haastateltavia, ovat seuraavia: Rovaniemen
Pelilabran julkinen Facebook-sivu ja yksityinen Facebook-ryhmi. Turun yliopiston
Academic Nintendo Clubin postituslista, Helsingin yliopiston pelaajakerho HYPE:n
postituslista, ja Suomen Geek Women Unite! -yhteison yksityinen Facebook-ryhma.

Vapaaehtoiseksi ilmoittautuneista henkildistd, joille ldhetin lomakkeen 20 oli
miehid ja 21 naisia. Haastattelun tekeilld ollessa uusin Frans Miyrin ja Laura Ermin
Pelaajabarometri oli vuodelta 2013. Se kertoo, ettd tutkielmani vastaajien sukupuoli-
jakaumasta poiketen miehet pelaavat Suomessa digitaalisia pelejd hieman useammin
kuin naiset. Tutkimuksen mukaan miehistd 76% pelasi digitaalisia pelejd edes joskus
ja 59,4% aktiivisesti, kun taas naisista 71,1% pelasi edes joskus ja 45,9% aktiivisesti
(Miyri & Ermi, 2014).
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Minun piti tarkasti miettid, miten asettelen kysymykset niin, ettd en kysymyksilla
rajaa tai ohjaa vastauksia. Vastaaminen oli hyvin vapaata ja sithen sai kéyttdd niin
paljon aikaa kuin halusi. Haastattelun aluksi haastateltaville kerrottiin, ettd kysely
liittyy graduun, jossa tutkitaan videopelihahmojen suunnittelua. Kysymyksiksi tuli:

Millainen timdn hahmon luonne mielestdsi on?

Millaisessa roolissa hin saattaisi olla pelissa?

Minka tyyppisessa pelissi kuvittelisit timan hahmon esiintyvin?

Jokainen haastateltava sain eteensi 6 erilaista hahmoa. Haastattelulomakkeesta 16ytyy
kuvankaappaus liitteestd 1.

Saatuani vastaukset taulukoin ne. Sitten kivin taulukon lipi kunkin eri kisitteen
kuten “pahantahtoinen” kanssa, ja merkitsin jokaisen vastauksen, johon kyseinen
kisite sopi. Tamin jilkeen saatoin nihdd minkd virin tai muodon kohdalla esimerkik-
si kisitettd "pahantahtoinen” on paljon, ja missd vihdn. Hyviksyin samaan kisittee-
seen my0ds synonyymeja ja melkein samaa tarkoittavia selityksid, eli pahantahtoiseksi
merkitsin myos vastaukset joissa sanottiin esimerkiksi "ilked”. Kisitteet, joita tutkin,
koskevat hahmon roolia ja luonnetta, joten erittelin nima. Niinollen erotin "pahan-
tahtoisen”, joka kuvasi luonnetta, ja "antagonistin”, joka kuvasi hahmon roolia pelaajan
vastustajana. Toki usein nimid molemmat mainittiin samassa vastauksessa, mutta
toisaalta sain my0s vastauksia, joissa hahmosta sanottiin, ettéd se on ilked mutta pelaajan
puolella. Kisitteet, joita etsin taulukosta, olivat videopelinhahmon roolin perusele-
menttejd (esimerkiksi pddhahmo, sivuhahmo, velho, soturi), luonteenpiirteisiin liit-
tyvid kisitteitd (esimerkiksi viisas, tyhmi), teorioiden pohjalta valittuja kasitteitd
(esimerkiksi kylmi, limmin) sekid vastauksista esiin nousseita kisitteitd (esimerkiksi
isillinen, uskonnollinen, kiipio).

Olen muutaman kerran maininnut, ettd jonkin muotoiset tai viriset hahmot olivat
usein tavallisia ammattiryhmiéd edustavia sivahahmoja. Tarkoitan télld seppid, maja-
talonpitdjid, kauppiaita ja muita oikeasti olemassaolevia ammatteja, joiden edustajia
nikee monissa videopeleissd sivuhahmoina. Epitavallisiksi "ammateiksi” tdssd tut-
kielmassa mdirittelen esimerkiksi yliluonnollisia asioita sisdltivdt ammatit”, kuten
velhot, yhteiskunnallisesti merkittdvit roolit, kuten kuninkaalliset, sekd sankarit,
seikkailijat ja maailmaa valloittavat antagonistit.

Vertaan my6s haastattelusta saamiani tuloksia lukemiini teorioihin. Lopuksi
mietin mitd tistd kaikesta opin, miten hyvin teoriat toimivat hahmosuunnittelussa, ja

pystynko kenties tekemédn jotain omia johtopditoksid timan kaiken pohjalta.

1.4 RAJAUKSET

Siihen, miten pelaaja kokee hahmon, vaikuttaa toki moni muukin asia kuin virit ja



muodot. Hahmon eleet, kdyttdytyminen, ddnet, varustus ja ympiristd kertovat paljon.
En tutki nditd timén tutkielman puitteissa. Olen siis pyrkinyt tekeméin hahmokuvista
mahdollisimman neutraaleja kaiken muun kuin tutkittavan asian suhteen.

Myéskin pelin tyyppi ja yleinen visuaalinen ilme vaikuttaa hahmon kokemiseen.
Synkihkossd linsimaisessa action-pelissd esiintyvid protagonisti voi ndyttdd rajulta
omassa maailmassaan, mutta jos samaa hahmoa kiyttdd kirkasvirisessd, liioitellussa
ja fantastisessa japanilaisessa roolipelissd, se saattaa ndyttid valjulta, harmaalta ja mi-
tattomiltd. Keskityn nykyaikaisiin, grafiikoiltaan suhteellisen realistisiin konsoli- ja
PC-peleihin, ja ldhinni linsimaisiin peleihin. Muotokieli on tekniikan ja kulttuuri-
syiden takia hyvin erilaista muunmuassa mobiilipeleissd ja aasialaisissa peleissa.

Keskityn ldhinnd seuraaviin peligenreihin: fantasia, seikkailu, roolipelit ja toiminta.
Suurin osa viimeaikaisista suosituimmista ison budjetin peleistd kuuluu johonkin
niistd. Olen jittinyt pois urheilupelit seki casual-pelit kuten SingStar. Urheilupelit
rajaan pois siksi, ettd haluan keskittyd peleihin, joissa suunnittelijan pitdd suunnitel-
la uusi fiktiivinen hahmo yleensd fiktiiviseen maailmaan. Urheilupeleissi hahmojen
pitdd usein ndyttdd vain jonkin oikean jalkapallojoukkueen pelaajilta, ja suunnit-
telun tavoitteeksi tulee todellisuuden kopioiminen. Se ei ole timin tutkielman
kannalta kovin mielenkiintoista. Casual-pelit rajaan pois ldhinnd eri kohderyhmin
vuoksi. Haluan selvittdd, miten juuri pelaamista harrastavat henkilot kokevat hahmot,
ja casual-pelien kohderyhmini ovat usein ihmiset, jotka eivit koe olevansa pelaajia ja
joilla ei ole samoja kokemuksia pelihahmoista. Toki mikiin ei estdnyt haastateltavia
mainitsemasta vastauksissaan muunkin tyyppisid pelejd, ja mikali he ovat nidin tehneet,
mainitsen sen.

Olen kysynyt haastateltavilta myos millaiseen peliin he kuvittelisivat hahmon
sijoittuvan. Tami siksi, ettd tietdisin millaista pelid he ovat ajatelleet hahmon luon-
netta ja roolia pohtiessaan. En halunnut sanoa haastattelulomakkeessa mihin genreen
hahmo kuuluu, koska se olisi rajannut vastausta ja ohjannut vastaajaa. Mikali vastaajat
ovat vastanneet hahmojen sopivan selkeisti eri genreen kuin yllimainitsemani fan-
tasia, seikkailu, roolipelit ja toiminta, kirjoitan sen auki.

Kaikki kuvissa esiintyvit hahmot ovat suhteellisen realistisia ihmishahmoja. Olisi
hyvin mielenkiintoista tutkia myos fantasiarotuja, kuten 6rkkejd, mutta se ei yksin-
kertaisesti mahdu rajaukseen. En usko etti realististen ihonvirien ollessa kyseessi
katsoja tulkitsee tumma- ja vaaleaihoisia hahmoja eri lailla viriopin kautta, vaan
tulkinta riippuu enemmin ennakkoluuloista. Sen sijaan fantasiaroduissa ihonvirilld
saa aikaiseksi vaikka mitd mielenkiintoista. Sininen ihonviri saattaa tuoda yliluon-
nollisen vaikutelman, ja vihredihoisia assosioidaan luontoon (metsinhenget ym.) tai
vihdjirkisiin pahiksiin (6rkit).

Sukupuoleen en kiinnitd huomiota, ellei se erikseen ilmene tutkimustuloksissa tai



aineistossa. Sukupuolentutkimus ei ole timin tutkielman aiheena. Kaikilla piirtdmil-
lini hahmoilla kuitenkin on sukupuoli, ja haastateltavat saattavat kiinnittdd sithen
huomiota. Koen kuitenkin, ettd piirtimilld pelkdstddn androgyyneja hahmoja haasta-
teltavat voisivat kiinnittdd sithenkin huomiota, enkd niin vilttdisi ongelmaa. Kuiten-
kin véri ja muoto ovat kulttuurissamme sukupuolittunutta, pidin siité tai en, ja saattaa
olla ettd jos piirrdn raskasrakenteisen hahmon, se koetaan eri lailla riippuen siitd, onko
hahmo nainen, mies tai jotain muuta. Koitan eliminoida nditd ongelmia piirtimailla
sekd nais- ettd miespuolisia hahmoja, ja mikali haastateltavat mainitsevat sukupuolen
vaikuttavan hahmon kokemiseen, kirjoitan senkin auki.

En keskity virin optisiin tai kemiallisiin ominaisuuksiin, vaan lihinni siihen, mi-
ten virit koetaan. Fyysisessd maailmassa myos pinta, jossa viri on, vaikuttaa ratkai-
sevasti sen kokemukseen. Jitin sen kisittelemittd, koska videpelihahmoissa viri on
aina 3D-mallin pdilld ja hahmoja katsotaan kuvaruudulla. Toki tekstuurin voi laittaa
ndyttimiin vaikka kuluneelta tai muuten muistuttamaan erilaisia pintoja, mutta teks-
tuurit eivit mahdu timin tutkielman rakenteeseen.

Vireji ja muotoja on loputtomasti. Keskityn muutamiin valitsemiini perusvareihin
ja perusmuotoihin.

Joidenkin mielestd vireilld on fyysisid vaikutuksia, eli ne saattavat esimerkiksi vai-
kuttaa katsojan ruumiinlimpétilaan. Joidenkin lihteiden mukaan punainen viri saa
ihmisen kokemaan tilan limpimimmiksi tai ruoan maittavammaksi (Lampatilasta

Rihlama, 1997, 84, ruoasta Huttunen, 2013, 122-123). Timi ei liity tutkielmaani.

1.5 SIJOITTUMINEN AIEMPAAN TUTKIMUSKENTTAAN

Aiempi videopelien akateeminen tutkimus koostuu pédasiassa niiden sosiaalisista ja
yhteiskunnallisista vaikutuksista, taloudellisista asioista, sukupuolirooleista ja pelien
kasvatuksellisista mahdollisuuksista. Katherine Isbister on kirjoittanut pelihahmon
kokemisesta esimerkiksi ruumiinkielen, roolin ja kdytoksen kannalta. Pelien ja peli-
hahmojen suunnittelusta viriin ja muotoon liittyvistd nikékulmasta on tietddkseni
olemassa vain ei-tieteellistd, pelintekijéiden kirjoittamaa tekstid.

Animaatiossa hahmosuunnittelulla on jo pitkit perinteet, varsinkin Disneyn
kaltaisissa arvostetuissa studioissa. Animaattori Tom Bancroftin kirja Creating
Characters with Personality (2006) on yksi tutkielmaani varten lukemistani kirjoista,
ja siitd 16ytyy yhteneviisyyksid haastatteluni tuloksiin joidenkin muotojen kohdalla.

Semiootikot, kuten tdssi tutkielmassa viittaamani Gunther Kress ja Theo van
Leeuwen, ovat tutkineet merkityksen vilittymistd. Kress & van Leeuwen perehtyvit
jopa viriin artikkelissa Colour as a semiotic mode (2002) ja kirjan Reading Images my6-

hemmaissd painoksessa, johon artikkeli padosin sisiltyy. Koen ettd heidin teoriansa



soveltaminen on erittdin hedelmallistd, vaikka sindllddn se ei liity videopeleihin
kuinkaan, vaan on yleisluontoisempi. Olen kiyttinyt sitd tdssd teoreettisena viite-
kehyksend. Kressin ja van Leeuwenin mukaan viristd on aiemminkin yritetty tehda
teorioita, jotka selittdisivit mitd, mikdkin viri merkitsee. Moderneista taiteilijoista
ndin ovat tehneet esimerkiksi Kandinsky, Mondrian ja Malevich. Vaikka ndiden teo-
rioiden tarkoitus olikin olla universaaleja, se ei oikein ole onnistunut. Muutkin virien
merkityksid mairitelleet teoriat ovat onnistuneet patemddn vain rajatuille ihmisjou-
koille tai rajatussa tarkoituksessa. (Kress & van Leeuwen, 2006, 227-228)

Havaintopsykologi Rudolf Arnheim on tutkinut taiteen kokemiseen vaikuttavia
psykologisia ilmi6itd. Hinen kirjansa Ar¢ and Visual Perception (University of Califor-
nia Press, 1974) selittdd, miksi katsoja tulkitsee kuvan tai muodon niin kuin tulkitsee.
Taidemaalari ja Taideteollisen korkeakoulun lehtori Harald Arnkil selostaa perusteel-
lisesti virin havaitsemisesta kirjassaan Virit Havaintojen Maailmassa (Taideteollinen
korkeakoulu, 2007).

Taiteilijat ovat kirjoittaneet erityisesti véristd. Heiddn teoriansa eivit ole yleensi
kovin tieteellisid, ja osia niistd on my6hemmin todistettu vairiksi. Kuitenkin taitei-
lijoiden teoriat ovat hyvin mielenkiintoisia vertailukohtia haastattelutuloksilleni, ja
olen maininnut yhtymikohtia ja erimielisyyksid runsaasti analyysikappaleissa. Vanhin
tissd tutkielmassa kidyttimini viriteoria on Johann Wolfgang von Goethelta,
joka oli 1700~ ja 1800-luvuilla eldnyt saksalainen runoilija ja yleisnero. Goethelle
viriopin perustana olivat hinen omat havaintonsa. 1900-luvun alussa, modernin
abstraktin taiteen valloittaessa maailmaa, taiteilijat kirjoittivat teorioita erityisen ah-
kerasti. Bauhaus-kouluun Saksaan kerddntyi monia tillaisia taiteilijoita. Sielld vaikutti
esimerkiksi Wassily Kandinsky, joka viitti ettd, kaiken taiteen on keskityttivi katso-
jan sielun koskettamiseen eli sisdiseen vilttimittomyyteen. Kuvan kaksi keskeisinté
vaikuttamiskeinoa olivat Kandinskyn mukaan muoto ja viri (Kandinsky, 1988, 62).
Johannes Itten tutki virien vaikutusta, maalasi paljon abstrakteja virisommitelmia ja
oli erityisen kiinnostunut vérien rinnakkainasettelusta. Josef Albers oli kiinnostunut
erityisesti virien vuorovaikutuksesta ja viriyhdistelmistd. Ittenin ja Albersin kirjat
ovat edelleen laajasti kiytossi Suomenkin taidekouluissa.

Toisin sanoen tieteellistd teoriaa on paljon virin yleisistd ominaisuuksista, vaiku-
tuksista ja havaitsemisesta, mutta muodosta on vihemmin. Mikdin niistd teorioista
ei viittaa videopeleihin, vaan ne pyrkivit virin ja muodon ominaisuuksien selvitti-
miseen kiyttokohteesta riippumatta. Tutkielmani siis sijoittuu tihdn vilimaastoon;
toisaalla on seka tieteellistd tutkimusta ettd pelinkehittdjien kirjoittamia oppaita, jotka
eivit liity vériin ja muotoon, ja toisaalla vireihin ja muotoihin keskittyvid akateemista

tutkimusta ja taiteilijoiden ideoita, jotka taas eivit liity videopeleihin.
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2. Teoriatausta

2.1 LAHTOKOHTA: VARI JA MUOTO MERKITYKSEN KANTAJANA

Semiotiikka tutkii sitd, miten merkit vélittivit merkityksid, ja on siksi mielestini tille
tutkielmalle luonteva teoriatausta. Merkki voi olla melkein mikd tahansa ihmisen
tekemi asia, joskin lukemani teoriat keskittyvit lihinnd kuviin, ja mind keskityn
videopelihahmoihin. Merkilli on lihettdjd (sign-maker), tissd tapauksessa hahmo-
suunnittelija, merkitys (the signified), muoto (the signifier) ja havaitsija, eli pelaaja.

Gunther Kress ja Theo van Leeuwen Kkirjoittavat kirjassa Reading Images: The
Grammar of Visual Design (2006) kuvan kieliopista, eli tavoista, joilla eri elementit
yhdessdi muodostavat enemmain tai vihemmin monimutkaisia merkityksid. Esimer-
kiksi kirjoitetun kielen sijamuodot ja sanaluokat ovat kielioppia, jota kirjoittaja pystyy
kiyttiméddn hyvikseen vilittddkseen eri merkityksid vaikka lauseen perussisilto pysyisi
samana, samaan tapaan kuin kuvaelementtien eri virit ja sijoittelu vaikuttavat kuvan
merkitykseen vaikka kuvassa esiintyvit elementit pysyisivit samoina. (Kress & van
Leeuwen, 2006, 1-2.) Tami kielioppi koostuu pitkilti vakiintuneista kiytinnoisti, ja
kirjassa kielioppi médritellddnkin tietyn ihmisryhmin kiyttdmiksi kieliopiksi (Kress
& van Leeuwen, 2006, 2-4). Tissi tutkielmassa olen kiinnostunut videopelien teki-
joiden ja pelaajien vilisen kommunikoinnin kieliopista. Virin ja muodon merkitys
lienee aivan erilainen esimerkiksi arkkitehtien keskuudessa. Tami onkin tirkea asia,
silld timé tutkielma erottaa virin ja muodon kiytoén videopeleissd virin ja muodon
kiytostd muissa medioissa.

Videopelihahmo on merkkini multimodaalinen. Se tarkoittaa, ettd merkki kayttdd
viestintddn useampaa kuin yhtd semioottista koodia eli semioottista resurssia (Kress
& van Leeuwen, 2006). Niitd voivat olla hahmon ulkonikd, dni ja litke. Ulkondon
alakoodeja voivat olla viri ja muoto.

Viri tiyttdd Kressin ja van Leeuwenin mukaan semioottisen koodin vaatimukset:
Silld voi esittdd asioita (ideational): Kartalla sininen tarkoittaa vettd ym. Sitd voi myds
kiyttdd ihmisten vilisten merkitysten vilittimiseen (interpersonal) vaikka viestimilld
omasta roolista vaatteen virilld. Sitd voi kdyttid my0s asioiden erottelemiseen ja yh-
distimiseen (textual). Muodolle heilli ei ollut samanlaista miiritelmii. (Kress &
van Leeuwen, 2006, 229-230). Muotoa kiytetddn kuitenkin yleisesti asioiden kuvaa-
miseen. Kaapista, jonka ovessa on risti, 16ytyy ensiapuvilineet. Painamalla nelién-

muotoista nappia soittimessa musiikki pysihtyy. Ihmiset lihettivit myos toisilleen
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sydimen muotoisia kortteja kertoakseen tunteistaan, eli silld voi vilittdd interpersoo-
nallisia merkityksid. Liikennemerkeissi eri tyypit on eroteltu muodon perusteella;
kolmion muotoiset ovat varoitusmerkkeji ja suorakulmion muotoiset opasteita.

Minua kiinnostaa tissid tutkielmassa paljon virien ja muotojen konnotaatiot.
Denotaatio on kuvan ilmeinen merkitys, esimerkiksi se, etti valokuva janiksestd
esittdd janistd. Konnotaatio tarkoittaa asiaan liittyvid tunteita ja kulttuurisia arvoja.
(Seppinen, 2011, 182).

Kress & van Leeuwen eivit tosin mitenkddn selitd yksittdisen virin tai muodon
vilittdimid merkityksid, mikd on timin tutkielman aiheena. Kéytin niitd teorioita
taustana sille, ettd pelihahmot merkkeind todellakin vilittavit merkityksid, mutta vie-

14 ei ole selvdd, millaisia merkityksid ne minkékin vérin ja muodon avulla vilittivit.

2.2 VAR

Virioppi on mielenkiintoinen ja laaja kokonaisuus. Téssd tutkielmassa pystyn tutki-
maan vain yksittdisen virin merkitystd. Rajaan siis pois paljon asioita liittyen virien
yhdistelmiin ja niiden suhteisiin toisiinsa nihden. Tdssd on hyvin tiivistetty katsaus
viriopin perusteisiin sellaisia lukijoita varten, joille ne eivit ole tuttuja.

Useimmat ldhteet sijoittavat virit jonkinlai-
selle viriympyrille tai muulle geometriselle kap-
paleelle. Kuvassa 1 on Johannes Ittenin hyvin
tunnettu malli. Tdssd viriympyrissd padvirit
ovat keltainen, sininen ja punainen, ja niistd pi-
tdisi Ittenin mukaan pystyi sekoittamaan kaikki
muut virit.Ittenin mukaan virien sekoittaminen
sekoittaa my6s niiden merkityksid; Esimerkiksi

punaista (valta) ja keltaista (tieto) sekoittamalla

saa itsevarman oranssin (Itten, 1989).
Kuwva 1: Ittenin viriympyri Virioppiteoriat poikkeavat siind, mitkd ovat
pddvirejd ja mitkd niiden vastavirejd. Varsinkin
taiteilijoille suunnatuista teorioista osa madrittelee vérit sen mukaan, miten maalia voi
sekoittaa. Sen sijaan optiikan kautta vireja tutkivat teoriat ja painoteknologia ovat eri
mieltd. Albers erottelee nimi kitevisti: Koloristin (esim. taidemaalari) padvirit ovat
sininen, punainen ja keltainen. Fyysikon pddvirit ovat kolme muuta, ja psykologia
kidyttad sinistd, punaista, keltaista ja vihredd. (Albers, 1991, 85.)
Siwvy tarkoittaa onko viri punainen, sininen, vihred vai jotain muuta. Vaaleus eli
valdori tarkoittaa onko viri tumma vai vaalea. Tummimmillaan miké tahansa véri on

musta ja vaaleimmillaan valkoinen. Kirkkaimmillaan viri voi olla keskivaiheilla, joskin
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Kuwva 2: Sivyji Kuva 3: Vaaleus eli valoori Kuwva 4: Virikylliisyys

eli saturaatio

esimerkiksi keltaisen kirkkain (eli kylldisin) kohta on vaaleampi kuin esimerkiksi
violetin. Kisitteen “vaaleus” merkityksestd ovat eri lihteet joskus eri mieltd, mutta
tissd tutkielmassa tarkoitan silld pinnan vaaleutta neutraalissa valossa ja muihin pin-
toihin nihden, en siithen kohdistuvan valon méirdd. Sama viri voi ndyttad kirkkaalta
mustalla taustalla ja tummalta valkoisella taustalla.

Kylliisyys eli saturaatio viittaa virin harmauteen tai kirkkauteen, eli sithen, kuinka
paljon virissi on jotain sdvyd verrattuna mustaan, harmaaseen tai valkoiseen. Yleensi
kylldiset varit ovat kaikkein voimakkaimpia ja herittdvit huomiota, kun taas harmaat
katoavat taustaan. Toisaalta kylldiset virit viestivit juhlavuutta ja nuoruutta. Arnhei-
min mukaan kirkas ja puhdas viri on aktiivisempi kuin murrettu (Arnheim, 1974,368).
Kressin ja van Leeuwenin mukaan kylliinen viri on intensiivisin, mahdollisesti
kaikkein positiivisin, mutta menee helposti riikedksi. Harmahtava viri taas voi olla
neutraali, herkki tai apea. (Kress & van Leeuwen, 2006, 158-160). Kylliisen ja vi-
hemmin kylldisen ero on aina suhteellinen, silld sama viri saattaa niyttdd loistavalta
jonkin sitd harmaamman vieressd, ja harmaalta puhtaan virin vieressi.

Kressin ja van Leeuwenin mukaan virin modaliteetti on korkeimmillaan, eli viri
koetaan todenmukaisimpana, silloin kun sen saturaatio on samaa luokkaa kuin
tyypillisessd modernissa virivalokuvassa. Mikili virit ovat haalistuneet, kuva on vi-
hemmin todenmukainen tai "’kummitusmainen”, ja mikali virit ovat kylldisemmiit,
kuva koetaan helposti liioiteltuna. Modaliteettiin vaikuttaa myds virin monipuolisuus
ja sivyvaihtelu. Tasaisen yksivirinen kuva ei ole yhtid todenmukainen kuin kuva, jossa
on eri virejd ja vérien sivy vaihtelee niin, ettd esimerkiksi punaisissa alueissa on sekd
oranssiin ettd violettiin vivahtavia punaisia. (Kress & van Leeuwen, 2006, 158-160.)

Monet teoriat jakavat vérit kylmiin ja limpimiin. Ittenin mukaan punaoranssi on
vériympyrin véreistd limpimin ja sinivihred kylmin. Han liittdd lampimiin véreihin
ominaisuuksia kuten ldhelld, raskas, arurinko ja kiihottava. Kylmiin vireihin Itten
liittdd ominaisuuksia kuten varjo, rauhoittava, kevyt, kaukana. (Itten, 1989, 45.)
Arnheim taas viittid, ettd ei perusviri vaan se, mitd sithen on sekoitettu, midrid onko
viri kylmd vai limmin. Ndin sinertivd punainen ja sinertivi keltainen ovat kylmid, kun
taas punertava keltainen ja punertava sininen ovat limpimid. Samalla hin huomioi,

ettd kylmd ja limmin eivit tdssd kuvaa vain fyysistd limpiotilaa, vaan esimerkiksi

13



ihmisen luonteenlaatua, niin ettdlimmin ihminen koetaan mukavammaksi. (Arnheim,
1974,369).

Goethe jakaa virit, ei limpdtilan mukaan vaan sen mukaan, ovatko virit positiivisia
vai negatiivisia. Posiiivisuuden ja negatiivisuuden hin méirittelee valon heijastumista ja
lipindkyvid objekteja tutkimalla, mutta kdytinnossa keltainen on kaikkein positiivisin
viri, ja sithen yhdistyy esimerkiksi lampd, aktiivisuus, kirkkaus, voima. Positiiviset vi-
rit aiheuttavat nopeita ja innostavia tunteita. Sininen on kaikkein negatiivisin viri, ja
sithen yhdistyy varjot, pimeys, heikkous, kylmyys ja etdisyys. (von Goethe, 2016.)

Psykologian tutkijat Patricia Valdez ja Albert Mehrabian tekivit vuonna 1994 tut-
kimuksen virien vaikutuksesta tunnereaktioihin. Siind koehenkiléille néytettiin viri-
ndytteitd ja pyydettiin arvioimaan niitd suhteessa mielihyviin, aktivaatioon ja hyok-
kiykseen. Kirkkaudella ja kylldisyydelld on tutkimuksen mukaan paljon vaikutusta.
Virin miellyttivyys lisidntyy kirkkauden ja kylldisyyden lisddntyessd. Naistd kirkkauden
vaikutus on suurempi. Sininen on vireistd miellyttivin, ja keltainen vihiten miellyttava.
Aktivaation suhteen hieman yllittavisti vihertivinkeltainen on aktivoivin ja vihiten
aktivoivia ovat violetti ja oranssi. Kylldisyys lisd selvisti aktivaatiota. Savylld ei juuri
ole vaikutusta hyokkidavyyteen. Kirkkaudessa keskiluokkaa olevat virit ovat vihiten
hyokkddvid ja tummat eniten. Poikkeuksena musta-valkoinen-harmaa, joissa vaaleim-
ma virit ovat selvisti vihiten hyokkdaviid. (Valdez & Mehrabian, 1994.)!

Viriopin kiytt6d vaikeuttaa se, ettd ihmisilli on hyvinkin monenlaisia kisityksid
slitd, mitd jokin véri tarkoittaa. Jos sanon "vihred” ja kdsken eri ihmisid antamaan mi-
nulle vihredn, saan monta erilaista virid. Jopa viriopin teoreetikoilla on hieman eri
kisityksid siitd mikd oikeastaan on esimerkiksi vihred. Tdssd tutkielmassa on mukana

kuvat, joita niytin haastateltaville, joten lukija nikee heti mitd vérid tarkoitan.

2.3 Muorto

Suhteellisen realistisessa pelissd hahmo ei ole koskaan esimerkiksi tiydellinen kolmio.
Tassd tutkielmassa tarkoitan muodolla siis sitd, millaisen muodon hahmon koko si-
luetti muodostaa, seka sitd, millaisia muotoja hahmon sisilld on kiytetty. Esimerkiksi
kuvassa 5 hahmo on piirretty vinonelion muotoon. Sen vaatteet muodostavat ko-
konaisuudesta vinoneliémadisen, ja yksityiskohdat, kuten kampaus, muodostavat lisdd
vinoneliditd. Muotoon vaikuttaa hahmon ruumiinrakenne, vaatteet ja varusteet. Myos
kasvoissa voivat samat muodot toistua ja olenkin siithen ndissd hahmoissa pyrkinyt,

kuitenkin vain niin pitkélle kuin valitsemani piirustustyyli salli. Tyylitellyssi pelissd

! Harald Arnkil on suomentanut késitteet mielihyva, aktivaatio ja hydkkaavyys kirjassaan

Vé&rit havaintojen maailmassa (2007)
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muodon voi viedi vield paljon pelkiste-
tymmaiksi kuin mitd mind olen niissd
hahmoissani tehnyt. Lisdksi on toki
mahdollista yhdistelld eri muotoja.

Hahmo koostuu viivoista ja muodois-
ta, vaikka se olisi millainen. Viivoja ovat
pelkkdnd viivana esiintyvien asioiden
(esimerkiksi hahmon viitassa olevat rai-
dat) lisiksi ddriviivat. Lisiksi hahmossa
voi olla pisteitd, kuten napit.

Kandinsky pitdd pistettd kaiken

muodon perustana. Pisteen tarkkaa ko-

Kuva 5: Vinonelic nikyy timdn hahmon

koa tai muotoa ei hinen mukaansa voi
muodossa.

midritelld, vaan se on suhteessa koko

kuvan tai kuvion pinta-alaan. Piste ei litku minnekddn vaan pysyy tiiviisti paikallaan,

ja silli on oma sointinsa, johon tosin vaikuttaa sen sijainti. Kuvanveistossa piste on

kulmassa, jossa tasot kohtaavat. Viiva syntyy Kandinskyn mukaan pisteen liikkuessa.

(Kandinsky, 1947, 25-37.)

Eri suuntaiset viivat viestivit erilaisia asioita. Kandinskyn mukaan vaakasuora
viiva on kantava ja kylmd, pystysuora viiva taas on korkea ja limmin. Vaaka- ja pysty-
suorat viivat rinnastetaan mustaan ja valkoiseen. Ne ovat kaikki vaikenevia. Musta
rinnastetaan vaakasuoraan ja valkoinen pystysuoraan. Viivan muuttuessa vinoksi tai
diagonaaliksi siitd tulee dynaamisempi. Siind voi olla enemman tai vihemmén kylméid
ja limminta riippuen siitd, miten ldhelld se on pysty- tai vaakaviivaa. Punainen taas
olisi diagonaaliviiva, ja se ei suinkaan ole vaikeneva vaan silld on sisiistd jinnitysta.
(Kandinsky, 1947, 57-65.)

Vaaka- ja pystysuorien viivojen staattisuus selittyy Kandinskya kommentoineen
Unto Pusan mukaan silld, ettd ympdristo on tiynni esimerkkeji staattisista pysty- ja
vaakasuorista muodoista, kuten rakennukset, niiden osat ja huonekalut. Koska nimi
asiat ovat staattisia, ihminen tottuu pitiméin pysty- ja vaakasuoria muotoja staattisina
myos taiteessa. Lisiksi vino esine tosielimissd ndyttid kaatuvalta, kun taas pysty- ja
vaakasuorat pysyvit paikoillaan. (Pusa, 1977,18-19.)

Viivojen suunta vaikuttaa paitsi erillisiin viivoihin, my6s muotoihin, jotka koos-
tuvat ndistd viivoista. Néinollen nelid, jossa on vain pysty- ja vaakasuoria viivoja, on
kaikkein staattisin muoto. Lisdksi nelidssd pysty- ja vaakaviivojen erilaiset assosiaatiot,
kuten kylmi ja limmin, kumoavat toisensa. Toisaalta vinonelio, jossa on vain dia-
gonaaliviivoja, on heti paljon dynaamisempi. Suorakulmion ominaisuuteen vaikuttaa

onko se pysty- vai vaakasuuntainen suorakulmio, pystysuuntaisen ollessa Kandinskyn
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teorioiden pohjalta siis korkeita ja limpimii, ja vaakasuorien taas kantavia ja kylmii.
Arnheimin mukaan pysty- ja vaakasuorat muodot tulkitaan normaaleiksi, ja vinot
muodot poikkeuksiksi. Vino muoto kuvastaa liikettd tai sithen kohdistuvaa painetta.
(Arnheim, 1974, 425-426.)

Viivan muuttuessa suorasta kaarevaksi se saa lisdd ominaisuuksia. Kandinskyn
mukaan kéyri viiva on suora viiva, johon kohdistuu painetta (Kandinsky, 1947, 79).
Pusan mukaan ympyri on yhtd vahvojen voimien tulos ja silld on taipumusta lepoon
(Pusa, 1977, 44).

Muodon jinnitteeseen vaikuttaa kulmien suuruus: Terdvd kulma on limpimin
ja jannitteisin, suora kulma kylmai ja hallittu, ja tylppd kulma heikko ja passiivinen
(Kandinsky, 1947, 69-72). Taimi antaisi nelién ja suorakulmion muotoisille hahmoil-
le kylmin ja hallitun ominaisuuden, koska niissd on paljon suoria kulmia. Kolmion
muotoisissa hahmoissa on enemman terdvid kulmia, mika siis tekisi niistd limpimid
ja jannitteisid. Vinonelion muotoisissa hahmoissa tylpit ja terdvit kulmat vaihtelevat,
piirtdmani hahmot kun eivit ole tasaisia vinoneli6itd.

Muotoon vaikuttaavat paitsi se, mitd perusmuotoa se esittdd, myds muodon muutta-
minen ja vadristiminen. Ympyrin muuttaminen soikioksi tekee siitd dynaamisemman
(Arnheim, 1947, 428-429). Muodolla voi myos kuvata liikettd tai muotoon kohdis-
tuvaa painetta tai muuta voimaa. Painovoiman vuoksi ihminen on tottunut pitimain
ylospdin suuntautuvaa liikettd voittoisana ja alaspdin suuntautuvaa passiivisena ja
antautumisena. Y1hdilld olevat objektit ndyttivit raskaammilta kuin alhaalla olevat
objektit. Samoin muodon yldosa ndyttid helposti raskaammalta kuin alaosa. (Arnheim,
1974, 30) Abstraktien tulkintojen lisiksi hahmo voi kuvata liikettd esimerkiksi niin,
ettd sen hiukset sojottavat vasemmalle. Silloin se ndyttid helposti siltd kuin sithen
osuisi koko ajan oikealta puhaltava tuuli, tai siltd kuin se olisi juuri heilauttanut
paatdan.

Muoto on aina suhteessa ympdristénsd muotoon. Videopeli rajautuu suorakul-
maiseen, vaakamuotoiseen ndyttoon. Hahmon sijainti ndyt6lld myos vaikuttaa, eli
alalaidassa oleva hahmo on helposti vakaampi ja raskaampi kuin ylilaidassa oleva. En
tissd tutki hahmojen tai muiden muotojen sijoittumista eri kohtiin ndyttéd, mutta
timd pitee myds hahmon sisdllda. Mikali hahmon alaosa on isompi tai muusta syystd
raskaamman nikoéinen kuin yldosa, se tuskin tekee hahmosta kokonaisuudessa ras-
kaan ndkéistd. Sen sijaan raskas tai iso yldosa, kuten leveit hartiat tai iso pd, saa koko
hahmon ndyttimdin raskaammalta.

Useimmat pelihahmot ovat edes suurinpiirtein symmetrisid. Hahmo on symmet-
rinen kun jonkin akselin, yleensi hahmon keskelld pystysuunnassa olevan akselin,
molemmat puolet ovat toistensa peilikuvia. Tastd poikkeaminen tuo jinnitettd ja

elavyyttd. Se saattaa myds tehdd hahmosta "oudon” koska ihminen on tottunut siihen,
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ettd ihmishahmot yleensd ovat enemmin tai vihemmin symmetrisid. Yleensi epi-
symmetriaa esiintyykin vain vaatteissa; esimerkiksi hahmolla voi olla rinnan yli
diagonaalisesti menevd nahkahihna tuomassa dynaamisuutta hahmon ulkoniké6n.

Tissd tutkielmassa kaikki hahmot ovat symmetrisia.

2.4 Muu HAHMOJEN KOKEMISEEN LIITTYVA OLEELLINEN ASIA KUIN VARIT JA MUODOT
Tamin tutkimuksen hahmot seisovat suorassa harmaalla taustalla, mutta oikeissa
peleissi ne tietenkin juoksevat ympiristoissddn, puhuvat, ilmehtivit, liikkuvat tietylld
tavalla ja tekevit valintoja. Viri ja muoto eivit suinkaan ole ainoata asioita, jotka vai-
kuttavat pelaajan mielikuvaan. Pelaaja my6s oppii hahmosta, ainakin jos se on toistu-
vasti nikyvd hahmo, koko ajan enemmin pelin edetessi ja hinen mielikuvansa siitd
saattaa siis muuttua.

Naiin hahmon ulkoniolli on eniten valtaa vaikuttaa silloin, kun hahmo tavataan en-
simmiisen kerran. Hahmon ulkoniké luo ennakko-oletuksia siitd, miten se kiyttaytyy
pelin edetessi, ja ndimid odotukset saattavat sitten osoittautua oikeiksi tai vddriksi.

Stereotypiat vaikuttavat tulkintaan. Katherine Isbister midrittelee stereotypian
muistiin jddneeksi skeemaksi, jossa asiat kuten ruumiinrakenne, ikd ja sukupuoli
liittyvit ennakkoluuloihin henkilon luonteesta ja henkisistd ominaisuuksista. Katsoja
helposti nikee henkil6ssi tai videopelihahmossa vain stereotypiaan sopivia ominai-
suuksia, ja jittdd ristiriitaiseksi kokemansa ominaisuudet huomioimatta. Videopeli-
hahmoissa kiytetidn paljon stereotypioita, koska pelitilanteet voivat olla nopeita ja
pelaajalle ei jad aikaa pohtia, mahtaako timd hahmo olla ystivillinen vai vihollinen.
(Isbister, 2006, 12-13)

Kun pelaaja aloittaa uuden pelin ja kohtaa sen hahmot ensimmadistd kertaa, hi-
nen tulkintaansa vaikuttaa aiemmista peleistd, muusta populaarikulttuurista ja omasta
elinympiristostd saadut vaikutteet ja stereotypiat. Mikili pelaaja on pelannut paljon
pelejd, joissa mustat hahmot ovat antagonisteja, hin tulkitsee helposti uudenkin mus-
tan hahmon antagonistiksi. Uudet hahmot voivat joko vastata kaikin puolin niitd
stereotypioita, tai ne voivat poiketa niisti.

Tilld hetkelld populaarikulttuurissa ja erityisesti toisissa videopeleissi olevat hah-
mot vaikuttavat pelaajan tulkintaan. Moni timin tutkielman vastaaja on maininnut
nelionmuotoisten hahmojen vaikuttavan kadpiéilti. Esimerkiksi Dragon Age -peleissi
esiintyy kddpioitd, ja tutkielman tekohetkelld suosituissa Hobitti-elokuvissa suuri osa
hahmoista on kadpiéitd. Ndma tunnetut hahmot ovat saattaneet vaikuttaa sithen, mil-
laisina vastaajat pitivit haastattelussa ndyttimidni neliGnmuotoisia hahmoja.

Konteksti, eli ympiristo ja tilanne jossa hahmo on, vaikuttaa my6s suuresti. Tami

tarkoittaa sitd, missd hahmo on ja millaisia muita hahmoja on ymparilld. Varsinkin
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vériopissa kaikki on suhteellista, ja hahmo saattaa harmaalla taustalla ndyttdd kirk-
kaalta ja iloiselta, mutta vield kirkkaammin pukeutuneiden hahmojen ympir6imind
mitddnsanomattomalta. Konteksti toki vaihtelee saman pelinkin sisilla.

Valaistuksellakin on vaikutuksensa asiaan. Valossa oleva henkil6 koetaan helpom-
min pyhéni tai puhtaana, varjossa oleva tuntemattomana (Arnheim, 1974, 324-328).
Lisiksi varjoilla voi aiheuttaa pelkoa. Koska tissi tutkielmassa hahmot ovat tasaisella
taustalla tasaisesti valaistuja, titd vaikutusta ei synny. Se hieman rajoittaa ndiden hah-
mojen mahdollisuuksia ilmentid esimerkiksi pyhyyttd tai pelottavuutta.

Lopultakin jokaisella pelaajalla on oma henkilokohtainen makunsa ja omat koke-

muksensa. Kaikki eivit koe asioita samalla tavalla.
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3. Varit

3.1 PUNAINEN

Haastateltavat sanoivat punaisia hahmoja keskimairiistd useammin sekd antagonis-
teiksi ettd pahantahtoisiksi tai ilkeiksi. Luonteesta kommentoitiin esimerkiksi "Rdis-
kyvd tulisieluinen, akkipikainen, ehki hieman ilked.” ja “ilked, madritietoinen, sisdanpdin
kéidntynyt”. Punaisia hahmoja mainittiin itsekeskeisiksi ja dkkipikaisiksi silloinkin, kun
hahmo ei ollut haastateltavan mielestd pahan puolella. Erdskin mainittiin luonteeltaan
“Gkkipikainen, itsekds” mutta rooliltaan “pelaajan ohjaama tulimaagi, joka osaa loitsia
tulipalloja”. Luonteeltaan punaisia hahmoja sanottiin usein myos dkkipikaisiksi ja it-
sekeskeisiksi.

Punaisten hahmojen tulkitseminen antagonisteiksi saattaa johtua virin yleisestd
assosiaatiosta vereen ja vikivaltaan. Toisaalta useammassakin lukemassani teoriassa
voimakas punainen saa timinkaltaisia merkityksid. Kandinskyn mukaan voimak-
kaammillaan punainen voi olla jopa tuskallinen (Kandinsky, 1988, 57), ja kéyttimani
viri on erittdin voimakas. Ittenin mukaan punainen voi vierusvireistdin riippuen vies-
tid intohimoa, sodan ja demonien maailmaa ja vallankumousta (Itten, 1989, 85-86).

Punaisten hahmojen haastattelussa saamissa rooleissa nikyy kaksi selkedd ryhmid;
Toinen on antagonistit ja toinen velhot. Punaisia hahmoja sanottiin taikakykyji omaa-
viksi viisi kertaa, enemmain kuin minkddn muun virisid, ja ndistd kolmessa mainittiin
tulielementti. Yksi vastaaja mainitsi tulielementin myds yhdesti keltaisesta hahmosta,
mutta muihin vireihin sitd ei yhdistetty ollenkaan.

Kuitenkaan kumpikaan niistd rooleista tai ilkeys ei nikynyt ollenkaan pydreissi
tai neliomadisissd punaisissa hahmoissa. Pyoredt ja nelion muotoiset punaiset hahmot
mainittiin kaikki sivuhahmoiksi, ja py6redt hahmot kolmessa vastauksessa neljstd
hyvintahtoisiksi. Koska pyoreit ja nelion muotoiset hahmot ovat vastaajien mielesté
kaikkien muidenkin virien kohdalla yleensd harmittomia, tavallisia ihmisid, saattaa
olla, ettd ndiden muotojen konnotatiiviset merkitykset tissd asiassa ovat vahvempia
kuin punaisen virin konnotatiiviset merkitykset.

Lukemani teoriat ovat pddosin yhtd mieltd siitd, ettd punainen on aktiivinen ja
voimakas viri. Kandinsky pitdd sité lisaksi madritietoisena (Kandinsky, 1988, 90-93).
Timi nikyy haastattelun tuloksissakin selvisti kolmion ja vinonelion muotoisissa
hahmoissa, joille mainittiin paljon aktiivisia rooleja, joista useammat velhoja tai anta-

gonisteja. Toisaalta suorakulmion ja erityisesti nelién tai ympyrin muotoiset hahmot
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mainittiin useimmiten sivuhahmoiksi, jotka eivit ole peleissd yleensi aktiivisia. Nelion
ja ympyrian merkitykset muotona saattavat tissd olla voimakkaampia kuin punaisen
virin merkitykset.

Haastattelun tuloksien perusteella punaiset hahmot ovat useammin luonteeltaan
kylmii, poikkeuksena jilleen nelié. Tamad poikkeaa siitd miten useimmissa virioppi-
teorioissa punaista pidetdin limpimind virind, vaikka valitsinkin hahmoihin keski-
punaisen, jota ei ole taitettu oranssin eikd violetin suuntaan.

Minkiinlaista assosiaatiota intohimoon ei vastauksissa mainittu, vaikka ainakin
Itten ja Kandinsky pitivit punaista intohimon virind (Itten, 1989, 85-86, ja Kan-
dinsky, 1988, 90-93). Tami saattaa osittain johtua hahmojen staattisuudesta, ja samat
hahmot olisivat voineet vaikuttaa intohimoisilta mikali ne liikkuisivat sopivalla tavalla.
Kuitenkin tuloksieni perusteella pelkkd viri ei pysty viestimddn intohimosta.

Samoin kuin kaikilla muillakin vireilld, ja kaikilla muodoilla, yleisimmait genret
joihin vastaajat kokivat punaiset hahmot kuuluviksi olivat fantasia, seikkailu ja rooli-
pelit. Merkittivid huomioita punaisten hahmojen ja peligenrejen suhteen en loytanyt.
Scifi-genreen punaisia hahmoja ei koettu kuuluvaksi, mutta ei se ollut useimpien

muidenkaan virien kohdalla yleista.

3.2 SININEN

Siniset hahmot koettiin useammin viisaiksi tai dlykkaiksi kuin muut. Téstéd haastatel-
tavat kommentoivat muunmuassa "Mystinen, salaperdinen, viisas. Pelissd sisalla johtava
hahmo, yllittien ilmestyva ja katoava tietolihde.” tai "Hin on viisas, hiljainen ja pidtti-
viinen.” Toisaalta nelion muotoiset siniset hahmot koettiin joka toisessa tapauksessa
tyhmiksi. Molemmissa ndistd vastauksista kdvi my6s selvisti ilmi ettd hahmo ei ole
mitenkéin erityinen. Esimerkiksi "Vihdin tyhmd, mutta abkera ja lojaali. Rividuunari/
sotilas, poliisi tms. lainvartija, perusjanny’.” Molemmat tyhmaksi koetut siniset hahmot
ovat miehid. Muun virisid nelién muotoisia hahmoja ei juuri koettu tyhmiksi, joskaan
ei viisaiksikaan. Sinisen virin assosiaatio viisauteen lienee siis jotenkin erityisen risti-
riidassa nelion, tai neliéon liitetyn tavallisuuden kanssa.

Nelion, suorakulmion ja kannallaan olevan kolmion muotoiset siniset hahmot
koettiin paljon my6s rauhallisiksi, mutta tima assosiaatio ei yhtddn nakynyt kirjel-
lddn olevan kolmion, vinonelién ja ympyrin muotoisissa sinisissa hahmoissa. Seppo
Rihlaman kirjassa Virioppi (1997) on Maurice Déribérén taulukko, jonka mukaan
sininen symboloi viisautta, dlykkyytti ja tiedettd (Rihlama, 1997, 107). Muissa luke-
missani teorioissa titd yhteyttd ei ndy. Kandinskyn mukaan sininen on taipuvainen
syvyyteen ja ddrettomyyteen, sekd sisddnpdinkdintyvd ja rauhallinen (Kandinsky,

1988, 83-84). Ittenin mukaan sininen on vetdytyvd ja myds sisddnpdin kiddntyvi
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(Itten, 1989, 88). Nimi kiyvit hyvin yhteen haastattelun tulosten kanssa, mité tulee
suorakulmion ja kannallaan seisovan kolmion muotoisiin sinisiin hahmoihin.

Velhoja tai muuten taikakykyjd omaavia siniset hahmot ovat melko keskimairii-
sesti. Puolet vastaajista, jotka kokivat ettd siniselld hahmolla on taikakykyjd, mainitsi-
vat sen hallitsevan vesi- tai jidelementtid.

Selvisti useammin siniset hahmot mainittiin hyvintahtoisiksi kuin pahantah-
toisiksi, vaikka ne olisi samalla koettukin kylmiksi. Esimerkiksi "Hahmo on hieman
kylmdihko ja etdinen. Hin ei pubu paljoa ja on enemmdn introvertti. Tekee ja toteuttaa
Jos hénelti pyydetian jotain. Hahmo on myds tyyppind hyvi.” Samoin ne olivat selvisti
useammin pelaajan puolella kuin antagonistin puolella. Valdezin & Mehrabianin mu-
kaan sininen on kaikista vireistd miellyttivin viri (Valdez & Mehrabian, 1994).

Siniset hahmot mainittiin selvisti useammin isillisiksi tai didillisiksi, tai padahen-
kilon vanhemmiksi, kuin minkddn muun viriset hahmot. Tama on erityisen selkedd
mieshahmojen tapauksessa, jossa kaksi kolmesta isiksi tai isilliseksi mainitusta oli
sinisid suorakulmioita. Ehkd isid pidetddn rauhallisina ja viisaina. Suorat kulmat
tuovat suorakulmion muotoisiin hahmoihin vakautta, joka on my6s melko isillinen
ominaisuus.

Sinistd pidetddn usein kylmina virind. Kylmyys on haastattelun tuloksissakin mai-
nittu useammin kuin muissa vireissi, lainauksena "Aikuinen, neuvonantaja, kylma, hil-
Jainen, viisas, aavistuksen eksentrinen.” Mitddn surullisuuteen tai pimeyteen viittaavaa
ei vastauksissa ndy, vaikka ainakin Goethe ja Itten liittdvit sinisen vérin niihin (Itten,
1989, 88 ja von Goethe, 2016).

Kysyttdessd millaiseen peliin vastaajat kokisivat sinisen hahmon kuuluvan, ei vas-
tauksissa ollut mitddn muista véreistd olennaisesti poikkeavaa. Fantasia, seikkailu ja
roolipelit olivat yleisimmait genret. Kuten punaisessakin virissd, sinisid hahmoja ei

koettu kuuluvaksi scifi-peleihin ollenkaan.

3.3 KELTAINEN
Saamieni vastauksien perusteella keltainen ei tekisi hahmosta selkedsti hyvdd tai
pahaa. Pahantahtoinen tai ilked esiintyi vastauksissa hieman useammin kuin hyvin-
tahtoinen tai ystivillinen, mutta ero ei ollut merkittivi. Toisaalta keltaiset hahmot
olivat hieman useammin péahenkil6én puolella kuin vastustajia tai antagonistin puo-
lella.

Keltaiset hahmot mainittiin harvoin pddhenkildiksi, ja niissikin kahdessa tapauk-
sessa jossa keltainen oli pelattava hahmo, toinen oli "Tbvisaalta sopisi myds roolipelin
hahmoksi, koska on neutraali ja titen moni voisi hahmoon samaistua ja muokata siiti

sellaisen kuin haluaa.” ja toinen oli pelattava hahmoluokka. Keltaisia hahmoja ei siis
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koeta persoonallisiksi, uniikeiksi paidhenkil6iksi.

Taikakykyji keltaisilla hahmoilla ei vastaajien mukaan juurikaan ollut. Keltainen,
vihred ja ruskea ovat ne virit, joiden edustajia vastaajat kaikkein harvimmin sanoivat
velhoiksi.

Keltaiseen hahmoon selvistikin liitetddn uskonto, koska vastauksissa mainittiin
uskonto viidest, ja niistd hahmoista neljd oli keltaisia. Yksi oli aurinkotemppelin pal-
velusviked, toinen luostarin tai kirkon juoksupoika, kolmas pappi, ja neljis enkeli tai
jumalatar. Jalkimmdisessd, ja ehkd myos papissa, saattoi olla kyse keltaisen assosiaa-
tiosta kultaan ja siksi yliluonnolliseen.

Iloisuutta ei vastauksissa nikynyt kuin kerran, ja muitakaan positiivisia ominai-
suuksia, kuten ystavillinen, ei merkittdvisti useammin kuin muun virisilli hahmoilla.
Keltaista ei vastauksissa myo6skddn koettu liampimaksi kertaakaan, ja kylmd mainittiin
kerran. Tami on jokseenkin piinvastaista sithen nihden, etti teoriat sanovat keltaista
limpimiksi ja iloiseksi. (Esimerkiksi Itten, 1989, 84)

Mahdollisesti se, ettd hahmoissa ei esiinny pelkidstdin puhdasta keltaista, vaikutti
tihin. Toisin kuin abstraktissa virin kisitteessd tai tasaisissa vdrindytteissi, joita osa
teoreetikoista on kiyttinyt, videopelihahmo ei voi olla puhtaan yksivirinen. Hahmos-
sa on pakostakin ainakin varjoja, ja minun piirtimissini hahmoissa eri kohdat ovat
tummuusasteeltaan hieman erilaisia. Osa hahmojen vaatteiden yksityiskohdista on
tummempia kuin muu vaatetus, esimerkiksi viitta tai vy6. Samaa tummuuden vaih-
telua on kaikissa muissakin vireissd, mutta keltainen lienee sille herkin. Kandinskyn
mukaan keltainen muuttuu tummennettaessa helposti ruskeaksi ja on tunnistettava
vain vaaleana. (Kandisky 1988, 83). Goethenkin mukaan vihinkin epipuhdas keltai-
nen on epimiellyttivi (von Goethe, 2016).

Ittenin mukaan puhdas keltainen kuvastaa ymmarrysti ja tietoa, mutta murrettuna
mustasukkaisuutta, petollisuutta ja mielenvikaisuutta (Itten, 1989, 84). Haastattelussa
keltaiset hahmot olivat kuitenkin viisaita tai dlykkditd saman verran kuin muunkin
viriset keskimdirin. Petollisuus ja mielenvikaisuus mainittiin molemmat keltaisista
hahmoista kerran, mutta yksittdisid mainintoja ndistd ominaisuuksista oli muunkin
vérisissd hahmoissa, eli haastattelun perusteella ne eivit olisi keltaisen ominaispiir-
teita.

Keltaisia hahmoja ei mainittu kertaakaan rauhallisiksi. Samoin ei ollut minkdin
muun virin kohdalla, eli ilmeisesti keltainen hahmo on rauhaton.

Kun kysyin millaiseen peliin vastaajat kuvittelevat hahmon kuuluvan, keltaiset
hahmot olivat eri vireistd selkeiten se, jonka vastaajat liittivit scifiin. Muuten vas-
taukset olivat melko samanlaisia kuin muillakin vireilld, eli yleisimmait genret olivat

jilleen fantasia, seikkailu ja roolipelit.
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3.4 VIHREA

Vihreit hahmot mainittiin parantajiksi useammin kuin minkdin muun viriset. Ehki
timd johtuu virin elimiin ja terveellisyyteen liittyvistd assosiaatioista. Taikakykyjd vih-
reiltd hahmoilta 16ytyi keskimadriistd harvemmin. Myoskin, yhdessé ruskeiden kans-
sa, ne olivat kaikkein harvimmin aatelisia tai muun vaikutusvaltaisen taustan omaavia.

Pari kertaa haastateltujen kommenteissa mainittiin, ettd tdimd vihredn sivy ei ole
luonnollinen. Esimerkiksi ”Vihred viri tuo mieleen luonnon ja nuoruuden. Vibrein sivy
ei ole kuitenkaan mielestini tissé luonnollinen ja rauballinen, vaan keinotekoisen drhéikds.”
Tamai saattaa liittyd vihredn eri sdvyjen assosiaatioihin, sithen ettd luonnossa harvoin
nikee yhtd kirkasta vihredd kuin keinotekoisesti voi tuottaa, tai virin modaliteettiin
eli sithen, miten todenmukaisena se koetaan. Ilmeisesti hahmon viri on kylldisempi
kuin mihin vastaajat ovat tottuneet, joten se koettiin keinotekoiseksi. My6skin yksi
vastaaja tulkitsi hahmon kuuluvan kirkasviriseen ei-realistiseen peliin virin vuoksi:
" Titd hahmoa on todella vaikea kuvitella johonkin peliin. Erikoinen, riikein kokovibred
varitys voisi sopia johonkin tasoloikkapeliin, mutta hahmon muu "luonnollinen’ ulkoniko
ei. Vastaan, etti hin on tasoloikkapelissd, jossa on virikds ei-realistinen maailma. ”Valitsin
hahmoihin tdmin vihredn sivyn, koska halusin vihreiden hahmojen olevan yhti satu-
roituja kuin punaisten, keltaisten ja sinisten. Ilmeisesti ndissd muissa véreissd korkea
saturaatio koetaan luontevana, koska vastaavia kommentteja niiden keinotekoisuu-
desta ei tullut.

Sekd Kandinsky ettd Goethe pitivit tirkedni ettd vihredssd yhdistyvit sininen ja
keltainen. Goethen mukaan vihred on siksi silmidd miellyttdva viri, ja Kandinskyn
mukaan timi tekee siitd rauhallisen ja passiivisen, mutta silti elivin. (von Goethe,
2016, ja Kandinsky, 1988, 82-86.) Myos Ittenin mukaan vihred on rauhallinen viri
(Itten, 1989, 88-89) Haastattelun vastauksissa rauhallisuus esiintyi saman verran kuin
muillakin vireilld keskimiirin, eli harvoin. Aktiivisessa roolissa vihreit hahmot olivat
melko saman verran kuin muut keskiméarin. Néinollen timin vihredn sivyn kohdalla
tutkielmani tulokset poikkeavat tissi suhteessa teorioista.

Kandinskyn mukaan vihrei voi lisiksi olla tylsi, flegmaattinen, porvari ja itseensi
tyytyviinen. (Kandinsky, 1988, 82-86.) Vastaajat mainitsivatkin vihredt hahmot tyl-
siksi kahdesti, mikd on useammin kuin millain muulla virilla.

Yleisimmit genret, joihin haastatellut yhdistivit vihreit hahmot, olivatkin jalleen
fantasia,seikkailu jaroolipelit. Joitain erityispiirteité silti l6ytyi. Vihreit hahmot koettiin
harvemmin historiallisiin peleihin sopiviksi kuin muun viriset. Tama saattaa johtua
virin kirkkaudesta, jos niin kirkas viri koetaan keinotekoiseksi ja siksi historialliseen
peliin sopimattomaksi. Vihredn virin kohdalla tuli muihin vireihin verrattuna selkeisti
eniten puzzlepeli-vastauksia, mutta mikddn ndistd vastauksista ei perustellut genre-

valintaa.
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Kuva 10: Ruskeita hahmoja



3.5 Ruskea

Ruskeat hahmot ovat selkeidsti useammin hyvin- kuin pahantahtoisia. Sain niiden
kohdalla vastaukseksi esimerkiksi "Ystgvdillinen tai neutraali, rehellinen kansalainen”tai
"Hiin huolehtii muista ja on ystivillinen”. Kuitenkaan ruskea ei ole se kaikkein ystavil-
lisin viri, vaan moni viri sai vield enemman tillaisia vastauksia. Ruskea on sen sijaan
haastattelutulosten mukaan kaikista vireista selkedsti limpimin.

Ruskeita hahmoja sanottiin viisaiksi keskiméddrdistd harvemmin, mutta kukaan ei
maininnut niitd tyhmiksi.

Ruskeat hahmot ovat hiukan useammin péddhenkil6d vastaan kuin padhenkilon
puolella, mutta ero on hyvin pieni. Maageiksi tai muuten taikakykyjd omaaviksi
ruskeat hahmot mainittiin harvoin. Samoin ne mainittiin harvoin aatelisiksi, yhtd
harvoin kuin vihreit hahmot. Usein ruskea hahmo oli tavallisen ammatin omaava,
kuten kauppias tai majatalonpitdja. Esimerkiksi ruskea hahmo toimi “Zuotettavana
palvelijana, esim. palatsin keittiomestarin apulaisena.”

Pddhenkiloksi ruskeita hahmoja koettiin melko keskimiiriisesti, mutta kaksi
viidestd ndin sanoneesta vastaajasta sanoi ettd hahmo voisi olla joko sivuhahmo tai
kehitettdvd pddhenkilo. Esimerkiksi "Pelissi hahmo wvoisi toimia hyvin jonakin sivu-
hahmona. Hin on se, jolta voi kysyid neuvoa tai ostaa hedelmii. Toisaalta hahmo voisi
toimia tarinan paihenkilonékin, pelin alussa tavallisena tyttond, joka ajan myotd muuttuu
sankariksi.” Olemassa olevien pelien pddhenkildiden virityksessd ruskea on erittiin
yleinen viri, varsinkin silloin kun péadhenkil6 on valkoihoinen, hieman kovanaamai-
sen nikoinen lyhyttukkainen lihaksikas mies. Tami on erittdin stereotyyppinen pdi-
henkild. Harvoin kuitenkaan edes téllaisissa tapauksissa padhenkilon vaatetus on ndin
tasaisen ruskea.

Ruskea liitettineen usein arkisuuteen ja tavallisuuteen. Silld ei useimmissa arkiti-
lanteissa ole juuri huomiviriarvoa, ja se hukkuu helposti taustaan. Se saatetaan myos
assosioida luonnolliseksi koska puu ja monet muut perusmateriaalit ovat ruskeita ellei
niitd vérjitd tai maalata. Yksi vastaaja oli maininnut ruskean hahmon luonnonlihei-
seksi. Téllaisia vastauksia tuli ruskean lisiksi vain vihredsti. Seppo Rihlaman mukaan
ruskea ndyttdikin rauhalliselta ja maanldheiseltd (Rihlama, 1997, 110). Kandinsky piti
ruskeaa pidittyviisend (Kandinsky, 1988, 92). Timi sopii melko hyvin haastatteluni
tuloksiin. Muuten lukemani teoriat eivit ruskeaa juuri maininneet.

Samoin kuin muunkin viriset, ruskeat hahmot mainittiin useimmiten kuuluvan
fantasia-, seikkailu- ja roolipeleihin. Historialliset pelit mainittiin hieman keskimaa-
raistd useammin, luultavasti virin tavallisuuden vuoksi. Ihmisten saattaa olla helpompi

kuvitella tavallisen ruskean virinen hahmo historialliseen maailmaan kuin esimerkiksi

kirkkaanvihrea.
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Kuwa 11: Harmaita hahmaoja



3.6 HARMAA

Harmaat hahmot ovat vastausten perusteella keskimdiriistd useammin pdahenkil6ita.
Vain harva vastaaja kuvasi niitd missin tavallisessa ammatissa olevaksi sivuhenkil6ksi,
kuten sepaksi tai kauppiaaksi. Vaikka harmaa usein mielletdan mitidnsanomattomaksi
ja taustaan hukkuvaksi viriksi, tistd ei ollut vastauksissa montaa viitteitd. Velhoiksi
tai vaikutusvaltaisiksi harmaita hahmoja sanottiin melko saman verran kuin muunkin
virisid keskimédrin.

Vastausten perusteella harmaat hahmot ovat hieman useammin pdahenkilén puo-
lella kuin antagonistin puolella. Molempia kylld esiintyi vastauksissa, kuten “Parzy
member pelin alussa, padhenkilon lapsuuden ystiva” tai "keskitason pahis, kenties pidpa-
hiksen oikea kdsi.” Lisiksi pari vastaajaa kertoi harmaan hahmon roolin olevan tiltd
kantilta hieman episelvd, kuten; " Voi o/la sekd hyvien etti pahojen puolella. Jokin asia saa
kyseenalaistamaan kiskyjen noudattamista joko puolenvaibdon verran tai siind mddrin,
ettd oikeus on lihempdna toteutumista.”

Harmaat hahmot ovat selvisti luonteeltaan useammin hyvin- kuin pahantahtoi-
sia. Keskimadiridistd useammin vastaajat pitivit niitd rauhallisina, vaikka harmaa ei
olekaan vastausten perusteella aivan niin rauhallinen kuin sininen. Kaksi vastaajaa
piti harmaata hahmoa parantajana; harmaiden lisdksi parantajia oli vain vihreissd ja
valkoisissa.

Viriopin teoreetikoilla ei ole harmaasta paljoa sanottavaa. Rihlaman mukaan se on
arkinen ja voi suurina alueina olla masentava (Rihlama, 1997, 110). Téta arkisuutta
el vastauksissa yllattden nakynyt. Kandinskyn mukaan harmaa on soinniton, liik-
kumaton, ja lohduton (Kandinsky, 1988, 90). Liikkumattomuus saattaa vastata sitd,
ettd vastaajat pitivit harmaita hahmoja verraten paljon rauhallisina. Ittenin mukaan
harmaa ottaa helposti viereisestd viristd vaikutteita, varsinkin jos viereinen viri on
harmaan kanssa samaa tummuusastetta (Itten, 1989, 37). Harmaa viri saattaa siis
vaikuttaa hahmon kokemiseen 1dhinni silloin, kun se selkedsti eroaa ymparistostiin
tummuusasteeltaan ja on hahmossa isona alueena.

Kysyttdessd millaiseen peliin vastaajat kuvittelivat hahmon, olivat vastaukset har-
maiden hahmojen kohdalla melko samanlaisia kuin muillakin. Yleisimmait genret oli-
vat jlleen fantasia, seikkailu ja roolipelit. Jostain syystd kukaan ei kokenut harmaiden
tai valkoisten hahmojen kuuluvan tasoloikkapeliin, vaikka kaikkien muiden virien
kohdalla tillaisia vastauksia oli tullut edes yksi. Tasoloikkapeleissi on melko usein

virikids virimaailma, miki saattaa selittdd tata.
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3.7 Musta

Mustat hahmot ovat selkeisti useammin hyvin- kuin pahantahtoisia,ja hieman useam-
min pidhenkilon puolella kuin antagonisteja tai antagonistin puolella. Esimerkiksi:
*Utelias, huolehtivainen, helld, rehellinen, melko herkkd ja tunteellinen vaikka kétkeekin
sen puolen itsessiadin hyvin.” ja "Kaveri, apuri, lapsuuden ystivi. Padhenkilon luottomies,
muttei ehkd valttimatti itse padhenkils.” Niinollen tutkielmani tulokset ovat melko
pdinvastaisia sen yleisen idean kanssa, ettd musta liitettdisiin pahuuteen. Mustista
hahmoista mainittiin kaikkein useiten, ettd he ovat hyvintahtoisia tai ystavallisia.

Keskimédrdisti useammin mustat hahmot mainittiin paahenkiléiksi. Tami saat-
taa johtua osittain siiti, ettd olemassa olevissa peleissd padhenkilot pukeutuvat melko
usein mustaan, varsinkin rajummissa toiminta- ja roolipeleissi. Toisaalta musta voi
kuvastaa hahmon voimakkuutta ja hyokkdavyyttd, ja padhenkiloilld on usein tillaisia
ominaisuuksia ainakin edellimainituissa genreissa.

Mustan hyokkazvyys tuli ilmi Valdez & Mehrabianin tutkimuksessa, ja he pohti-
vat, ettd tdimi selittdd miksi mustiin pukuihin pukeutuneita pidetddn voimakkaina ja
patevind. Toisaalta, koska sitd usein pidetdin auktoriteetin virini ja ihmiset pukeutu-
vat mustaan halutakseen niyttdd vakavasti otettavilta, saattaa silld olla timin kautta
assosiaatio voimakkuuteen ja patevyyteen. (Valdez & Mehrabian, 1994.) Tami saattaa
selittdd my6s miksi mustat hahmot koettiin keskimédrdistd useammin aatelisiksi, ja
melko harvoin tavallisen ammatin edustajaksi, kuten sepiksi.

Mustat hahmot eivit vastaajien mielestd olleet dlykkiitd tai viisaita. Kerran mai-
nittiin jarkevd, mutta siind saattoi olla kyseessi se, ettd hahmo oli neli6. Neliémuo-
dolla ja jirkevyydella oli selked yhteys. Ilmeisesti mustalla ei ole mitddn konnotaatiota
ilykkyyteen tai viisauteen. Kukaan ei toisaalta sanonut mustaa hahmoa tyhmaksi.

Mustaa pidetddn linsimaissa (ja osassa Aasiaa) surun virind. Tahin viittaavia vas-
tauksia tuli vihin, mutta silti enemmain kuin muun virisille hahmoille. Tésti esimerk-
kind erds vastaaja on kuvannut hahmon luonteeksi "Suoraviivainen, avoin, vilpitin,
synkkd, surullinen.” Kuitenkin suurimmassa osassa vastauksia mustat hahmot eivit siis
olleet erityisen surullisia.

Kandinskyn mukaan musta on vaikeneva viri, jossa ei ole mitdan mahdollisuuksia,
se on kuollut ja ei-mikidn (Kandinsky, 1988, 88). Tamai ei nikynyt kuinkaan haastat-
telun tuloksissa. Arnkilin mukaan musta ja valkoinen esiintyvit luonnossa harvoin eli
ne ovat tehokkaita huomiokeinoja (Arnkil, 2007, 98).

Vaikka mustat hahmot sopivat vastaajien mielesti jilleen eniten fantasia-, seikkai-
lu-, ja roolipeleihin, oli niiden kohdalla poikkeaviakin vastauksia. Yksi vastaaja sijoit-
ti hahmon kauhupeliin, ja toisen mielestd hahmo olisi sopinut vampyyriteemaiseen
peliin. Téllaisia vastauksia ei tullut minkddn muun virin kohdalla. Lisiksi mainittiin

raiskintdpeli, joka mainittiin mustan lisiksi vain valkoisessa.
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3.8 VALKOINEN

Laskiessani hyvin- ja pahantahtoisuutta, huomasin ettd valkoiset koettiin kolmessa
vastauksessa pahantahtoisiksi (kdytetyt sanat olivat egoisti, manipuloiva, sosiopaat-
tinen, ilked, tyranni ja kavala). Tami oli keskimdiriinen maird muihin véreihin ver-
rattuna, mutta kukaan ei kertaakaan maininnut valkoista hahmoa hyvintahtoiseksi.
Valkoinen on vastausten mukaan kylma véri.

Rooliltaan valkoiset hahmot mainittiin antagonistiksi kaikkein useimmiten, eli
jopa hieman useammin kuin punaiset. Tdstd esimerkkind *7dmdi hahmo on sellainen,
Joka pelin alkupuolella on olevinansa puolellasi, antaen neuvoja tai kiskyja. Jossain vai-
heessa pelia tulisikin ilmi, ettd Ryseessd onkin pelin pahis, ellei jopa viimeinen vastustaja.”

Pahuus ja pahantahtoisuus keskittyivit suorakulmion, kannallaan olevan kolmion ja
vinonelién muotoisille hahmoille. Samoin kuin punaisen kohdalla, kukaan ei sanonut
valkoista py6redd hahmoa pahantahtoiseksi eikd antagonistiksi, eli ilmeisesti valkoi-
sen assosiaatio pahuuteen on heikompi kuin pydrein assosiaatio harmittomuuteen.
Muutama vastaaja oli vastannut valkoisen hahmon olevan piihenkilén tai hyvisten
puolella, mutta tillaisia vastauksia oli vihemman kuin antagonistiin viittaavia vas-
tauksia.

Valkoiset hahmot olivat vastauksissa harvoin tavallisessa tyoldisluokan ammatis-
sa olevia sivuhahmoja, kuten kauppiaita. Melko usein ne oli mainittu aatelisiksi tai
muuten merkittivin taustan omaaviksi. Yksi vastaajista selittdd: "Oman arvonsa tun-
teva ja sen myos esille tuo; varaa kalliiseen vitivalkoiseen vaatekertaan.” Téiysvalkoiset
videopelihahmot ovat olemassaolevissa peleissd melko harvinaisia. Vastaajat ovat sen
vuoksi saattaneet kokea, ettd niin poikkeuksellisen virinen hahmo ei voi tavallinen
sivuhahmo. My6s Arnkilin mukaan valkoinen on tehokas huomioviri, koska se esiin-
tyy luonnossa harvoin (Arnkil, 2007, 98).

Valkoiset hahmot olivat erittdin harvoin padhenkil6itd. Ainoa tille keksimini se-
litys on, ettd olemassaolevissa peleissi padhenkilot ovat harvoin valkoisia. Tastikin on
tosin olemassa poikkeuksia, kuten Assassins Creed -pelisarjan padhenkilét.

Valkoinen magia mainittin vastauksissa kahdesti, parantaja kerran. Valkoisella
magialla vastaajat tosin saattoivat tarkoittaa parantavia loitsuja. Valkoisten hahmojen
yhdistiminen parantajiin saattaa johtua siitd, ettd ladkirit pukeutuvat usein valkoi-
seen. Valkoisella on usein assosiaatio puhtauteen ja viattomuuteen. Se ei kuitenkaan
ndissé vastauksissa nakynyt kuinkaan, painvastoin. Valkoiset hahmot eivit tutkielman
perusteella voi olla kovin viattomia, koska ne olivat niin usein pahantahtoisia ja anta-
gonisteja. Minkéddnlaista viitettd puhtauteen ei ollut, ellei valkoista magiaa sellaiseksi
lasketa.

Kandinskyn mukaan valkoinen on litkkumaton ja passiivinen viri, mutta se sisiltdd

silti mahdollisuuksia, toisin kuin musta (Kandinsky, 1988, 81.) Passiivisuus saattaisi
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selittdd, miksi valkoiset hahmot olivat harvoin piddhenkil6iti. Kuitenkaan antagonistit
eivit yleensd ole passiivisia hahmoja.

Yleisimmit genret, joihin vastaajat liittivit valkoiset hahmot, olivat jilleen fantasia,
seikkailu ja roolipelit. Samoin kuin harmaan kohdalla, kukaan ei kokenut valkoisten
hahmojen sopivan tasohyppelypeliin. Luulisin, ettd tyypillinen tasohyppelypelin hah-
mo on virikkddmpi. Jostain syysté rdiskintdpelit oli mainittu kahdesti, kun mustassa

hahmossa ne oli mainittu kerran ja muualla ei ollenkaan.
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4. Muodot

4.1 Neuo

Nelion kohdalla vastauksissa toistuu erittdin selkedsti mielikuva harmittomasta, ta-
vallisesta sivuhahmosta. Esimerkiksi: "Nakisin hinet tavallisena sivubahmona, jolla
saattaisi kuitenkin olla jokin suurempi salaisuus tai tarina kerrottavanaan.” tai “Voin
hyvin nihdi hinet kauppiaana tai maanviljelijind, jolle voi myydi tai jolta voi ostaa
tarvikkeita.” Kuitenkin muutama vastaaja vastasi, ettd nelié hahmo voisi olla my6s
padhenkil6.

Nelié6 hahmo mainittiin velhoksi vain kerran, samoin pyored. Tami on paljon
vihemmin kuin muilla muodoilla. Niitd ei mainittu kertaakaan rikkaaksi, aatelisek-
si tai vaikutusvaltaiseksi. Sen sijaan neli6issi hahmoissa oli seppid, majatalonpiti-
jid, kauppiaita ja muita tavallisia ammatteja edustavia sivuhahmoja. Nelién hahmon
konnotaatio arkipdiviisyyteen on niin voimakas, ettd vaikka jonkin viriset hahmot
olisivat olleet useimmissa muissa muodoissa esimerkiksi velhoja, neliét olivat silti
tavallisia ihmisié.

Neliomiiset hahmot koettiin harvoin antagonistiksi eikd kertaakaan pahantah-
toiseksi. Pituudella saattaa olla osuutensa asiaan, koska suorakulmion muotoisista
hahmoista sanottiin jo useammin, ettd kyseessd on antagonisti. Toisaalta vinonelio
on yksi pahimmaksi koetuista muodoista, joten my0s viivojen suunta lienee oleellista.
Nelién muodon ei-pahuus on niin voimakas, ettd edes punaisia neli6itd ei sanottu
antagonistiksi, vaikka monen muun muotoisia punaisia hahmoja kyllakin.

Kertaakaan ei kukaan sanonut nelién muotoista hahmoa viisaaksi tai dlykkaaksi.
Sen sijaan niitd sanottiin kahdesti jirkeviksi ja kolmesti tyhmiksi. Luulisin ettd kun
vastaajat sanoivat muun virisid hahmoja viisaiksi, he tarkoittivat oppineita ja erityisen
dlykkaitd ihmisid, kun taas jirkevd saattaa viitata enemmin maalaisjarkeen ja koh-
tuullisuuteen.

Ruumiinrakenteeltaan nelié6 hahmo on vilttamattd lyhyt, ja tulkintaan vaikutta-
vat ihmisen ennakkoluulot lyhyistd ja tukevista ihmisistd. Yleisten ennakkoluulojen
mukaan lyhyet ihmiset eivit ole kovin vakuuttavia. Ehka neliéitd hahmoja ei pidetty
antagonisteina, koska vastaajat eivit osanneet kuvitella lyhyttd hahmoa uhkaavana.

Vastaajat pitivit nelion muotoisia hahmoja kiddpioind kuusi kertaa. Py6red hahmo
mainittiin kddpioksi kerran, ja muun muotoisia ei ollenkaan. Esimerkiksi: "Yszdval-

linen, mutta arsyyntyy ja leppyy helposti muiden kidpiciden tavoin” tai "Hin on jotakin
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Kuva 14: Nelionmuotoisia hahmoja



kédpidsukua oleva sotilas, joka osaa hieman valkoista magiaa.” Silloin kun katsoja pi-
tid hahmoa kddpioni, hinen tulkintaansa vaikuttaa helposti se, millaisena kddpiot
esitetddn olemassaolevissa peleissid ja muussa populaarikulttuurissa. Varsin yleinen
stereotypia on, ettd kddpiot ovat jadrdpdisid, hyvid seppid ja harvoin velhoja. Dragon
Age -videopelisarja ja Taru Sormusten Herrasta -elokuvat ja kirjat sisiltivit tillaisia
kddpiotd. Haastatteluni tulokset eivit ole juuri ristiriidassa timédn kanssa, vaikka
populaarikulttuurin kidpiot eivit toki ole kaikki samanlaisia.

Ittenin mukaan neliotd hallitsevat vaakasuorat ja pystysuorat viivat, ja se on siksi
jimikka ja staattinen (Itten, 1989, 75). Arnheimin mukaan pysty- ja vaakasuorat viivat
tekevit hahmosta vakavan ja vahvan (Arnheim, 1974, 439). Pusan mukaan suorat
kulmat tekevit siitd kylman ja hallitun (Pusa, 1977, 21). Haastattelun tuloksissa neli-
onmuotoista hahmoa sanottiinkin keskiméardistd useammin vahvaksi, ja hieman kes-
kimairiistd useammin rauhalliseksi. Kovin suuresti nimai teoriat eivit ole ristiriidassa
haastattelun tulosten kanssa, joskaan kaikkia nditd termeji ei haastattelussa ilmennyt.
Vain se, ettd neli6 olisi kylmd, on jokseenkin ristiriidassa tulosteni kanssa, koska nelié
hahmo mainittiin yhtéd usein limpimiéksi kuin kylmaksi.

Kressin ja van Leeuwenin mukaan neliét ja suorakulmiot ovat tekniikan, meka-
niikan ja ihmisen rakentamien asioiden elementteji. Niitd nikyy esimerkiksi koneissa
ja rakennuksissa, ja ne ovat rakentajien ja insinéorien suosimia. Ndin on ainakin
nykyaikaisessa linsimaalaisessa yhteiskunnassa. (Kress & van Leeuwen, 2006, 54.)
Kidpidassosiaatio saattaa liittyd tihin, koska monissa peleissi ja populaarikulttuurissa
kddpiot liitetddn tekniikkaan ja rakentamiseen. Kddpiot ovat usein taitavia seppid.
Muita tekniikkaan tai rakentamiseen liittyvid viittauksia haastattelun vastauksissa ei
ollut.

Animaattori Tom Bancroft kirjoittaa animaatiohahmojen suunnittelusta, etté
neliGnmuotoiset hahmot ovat luotettavia ja vakaita (Bancroft, 2006, 34). Toisaalta
hin antaa nelibnmuotoisista hahmoista esimerkiksi kaapinkokoisen ovimiehen ja su-
persankarit, joista kummatkaan eivit yleensd ole lyhyitd. Bancroftin kuvaus sopinee
siis paremmin suorakulmaisiin hahmoihin, joissa on samoja pysty- ja vaakaviivoja
kuin nelidnmuotoisissakin, mutta jotka eivit ole niin lyhyita.

Yleisimmit genret jotka nelionmuotoisten hahmojen kohdalla mainittiin olivat
jilleen fantasia, roolipelit ja seikkailu. Puzzlepelit mainittiin kahdesti, eli enemmin
kuin minkiin muun muotoisille hahmoille. Toinen vastauksista kertoi, millaiseen
peliin nelidhahmo sopisi, niin: “Palikkamainen olemus muistuttaa puzzlepeleisti.
Tetrispalikoita heittelemddin?” Lisiksi oli mainittu sivilisaationrakennuspeli ja maatilan

isinndintiin liittyvd Harvest Moon.
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Kuwva 15: Suorakulmion muotoisia hahmoja



4.2 SUORAKULMIO

Suorakulmaiset hahmot mainittiin paahenkil6iksi melko lailla yhtd usein kuin muut-
kin (pyoredd lukuunottamatta), mutta noin puolessa tapauksista suorakulmio hahmo
oli tavis, josta kehittyy pelin edetessd sankari. Esimerkiksi " Toisaalta hahmo wvoisi toi-
mia tarinan padahenkilondkin, pelin alussa tavallisena tyttond, joka ajan myota muuttuu
sankariksi.” tai” Toisaalta sopisi myos roolipelin hahmoksi, koska on neutraali ja titen moni
voisi hahmoon samaistua ja muokata siitd sellaisen kuin haluaa.”

Hyvintahtoisuus ja pdihenkilon puolella oleminen ovat suorakulmaisille hah-
moille melko tyypillistd. Vaikka suorakulmaiset hahmot mainittiinkin antagonisteiksi
useammin kuin nelidt, oli se silti harvinaista. Suorakulmio on vastausten perusteella
kaikkein rauhallisin muoto mitd tulee hahmon luonteen rauhallisuuteen. Téstd esi-
merkkind eris vastaaja kuvasi hahmon luonnetta; "Rauballinen ja olettaisin loytyvin
kdarsivillisyytta selittai pelaajan habhmolle asioita.”

Silloin kun suorakulmainen hahmo mainittiin velhoksi, oli timd usein parantaja.
Suorakulmion muotoiset hahmot eivit ole erityisen rikkaita tai vaikutusvaltaisia.

Suorakulmion muotoiset hahmot koettiin isilliseksi useammin kuin minkdin
muun muotoiset. Kukaan ei sanonut suorakulmaista hahmoa aidilliseksi, mutta kaksi
kolmesta isillisestd hahmosta oli sinisid suorakulmioita. Ehki suorat kulmat ja pys-
tysuorat viivat tekevit hahmosta vakaan ja rauhallisen, ja ndimi ovat ominaisuuksia
jotka koetaan isallisiksi? Lisiksi suorakulmaisia hahmoja pidettiin usein neuvonanta-
jina ja padhahmon tukijoina. Esimerkiksi: "Pidhahmon vikea kisi’. Neuvonantaja, tai
muy sivusta huutelija.”

Suorakulmio eroaa neliéstd siind, ettd suorakulmiota hallitsevat pystyt viivat ja
muodot. Kandinskyn mukaan pystysuora viiva on korkea ja limmin. (Kandinsky
1947.) Pidempii suorakulmion muotoiset hahmot toki ovat kuin nelion muotoiset.
Niihin ei liity samoja lyhyiden ihmisten stereotypioita kuin neliélld, eikd niitd liitetty
kertaakaan kiapioihin. Mitddn limpimyyteen viittaavaa ei tuloksissa ndkynyt. Selkisti
neliilld ja suorakulmioilla kuitenkin on yhteisid piirteitd, ja tima nakyy selkeimmin
verrattaessa niitd kolmioihin ja vinonelil6ihin. Sekd neliét ettd suorakulmiot ovat sel-
kedsti hyvintahtoisia, eivitkd velhoja.

Kuten nelion kohdalla mainitsin, Bancroftin mukaan nelion muotoiset animaatio-
hahmot ovat luotettavia ja vakaita (Bancroft, 2006, 34). Tami sopii vield paremmin
yhteen suorakulmaisten hahmojen haastattelutulosten kanssa, kuin neliSnmuotois-
ten hahmojen haastattelutulosten kanssa. Seké haastattelun tuloksista usein 18ytyvi
rauhallisuus ettd suorakulmaisten hahmojen isillisyys sopivat yhteen sen kanssa, etté
suorakulmaiset hahmot olisivat luotettavia ja vakaita.

Jélleen yleisimmait genret, joihin vastaajat kokivat hahmon kuuluvan, olivat seik-

kailu, fantasia ja roolipelit. Kuitenkin historialliset pelit mainittiin erityisen usein.

41
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Esimerkiksi "Keskiaikaan sijoittuva fantasia RPG” tai "Baldur’s Gaten tyylisessi histo-
riallis-fantasia tyypisen pelin sivuhahmo.” Lisiksi suorakulmaisen muotoisia hahmoja
liitettiin Euroopan ulkopuolelle sijoittuviin peleihin enemmin kuin muun muotoisia.
Eniten mainittiin Lahi-itd, mutta erds vastaaja mainitsi Kiinan ja Mongolian.
Kaikki suorakulmioista saamani tulokset koskevat tietenkin vain pystysuoria suo-
rakulmioita. Vaakasuoria suorakulmioita en piirtdnyt, koska hahmo, joka on pituuttaan
selvisti levedmpi olisi mennyt jo erittdin epdrealistisen ja koomisen nikéiseksi ja

poikennut litkaa muista hahmoista.

4.3 KOLMIO KANNALLAAN

Nimad hahmot ovat selkedsti useammin viisaita tai dlykkéitd kuin muun muotoiset.
Esimerkiksi "Hin on viisas, hiljainen ja pddttiviinen” tai "alansa tiysoppinut, kenties
opettaja’. Lisiksi ne olivat usein maageja. Osittain siihen saattaa olla syynd hahmon
viitta. Viitasta ainakin mainittiin ettd Viitta saa hahmon vaikuttamaan taikurilta.”
Samoin kuin kirjellddn seisovien kolmioden ja vinoneliéiden kohdalla, tdssé ei mai-
nittu juuri ollenkaan tavallisissa ammateissa olevia sivuhahmoja tai muuten taviksia.
Velhojen lisdksi kannallaan seisovan kolmion muotoiset hahmot ovat usein aatelisia
tai muuten vaikutusvaltaisessa asemassa.

Kannallaan seisovat kolmiot ovat vastausten perusteella hieman useammin padhen-
kilon puolella kuin antagonisteja tai antagonistin puolella. Hyvin- ja pahantahtoisiksi
niitd sanottiin suurinpiirtein yhtd usein. Ne ovat paljon harvemmin antagonisteja tai
pahantahtoisia kuin kirjellddn seisovat kolmiot. Kolmion suunnalla on siis selkeds-
ti merkitystd. Arnheimin mukaan kannallaan seisova kolmio onkin vakaampi kuin
kirjellddn seisova (Arnheim, 1974, 102).

Pidhenkil6itd kannallaan seisovan kolmion muotoiset hahmot ovat selkeisti
useammin kuin muun muotoiset hahmot. Ne eivit ole taviksia, joista kehittyy sankari,
toisin kuin monet suorakulmion muotoiset padhenkil6t.

Kolmion muotoon vaikuttaa oleellisesti, se ettd siind on vinoja viivoja. Kaikki lu-
kemani teoriat ovat padpiirteissddn samaa mieltd siitd, ettd vinot viivat ovat aktiivisia
ja dynaamisia. Kandinskyn mukaan vinoilla viivoilla on sisiistd jannitysti ja riippuen
siitd onko se lihempind pysty- vai vaakaviivaa siind on eri maérd kylméd ja limmintd
(Kandinsky, 1947,59-60). Koska niissia hahmoissa viivat ovat lihempini pystysuoraa,
ne olisivat melko limpimid. Sekd Pusa ettd Arnheim perustelevat vinojen viivojen
dynaamisuutta tosielimilld; Pusan mukaan vino esine néyttid usein kaatuvalta ja
Arnheim liittid vinouden poikkeamiin ja litkkeeseen (Pusa, 1977 ja Arnheim, 1974,
425.) Vastauksissa aktiivisuus saattaa nikyd siind, ettd kolmion muotoiset hahmot

olivat usein padhenkil6itd ja harvoin taviksia, sekd siini, ettd ne olivat harvemmin
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rauhallisia kuin nelion ja suorakulmion muotoiset hahmot.

Kolmion muotoisissa hahmoissa, seki kannallaan ettd kirjellddn seisovissa, on pal-
jon terdvid kulmia. Terdvit kulmat ovat Kandinskyn mukaan limpimii ja jannitteisid
(Kandinsky, 1947, 69-72.) Jénnitteisyys, samoin kuin aktiivisuuskin, saattaa nikyd
siind miten paljon kolmion muotoisissa hahmoissa on pddhenkil6itd ja miten vihin
arkipidiviisid ja rauhallisia hahmoja. Sen enempid kannallaan kuin kérjellddn seisovia
kolmioita ei kuitenkaan kukaan sanonut kertaakaan limpimaksi. Ittenin mukaan te-
ravit kulmat saavat kolmion ndyttimiin agressiiviselta (Itten, 1989, 75). Vastausten
perusteella aggressiivisuus ei liittyisi kannallaan seisovaan kolmioon.

Kannallaan seisovan kolmion muotoiset hahmot eivit vastausten perusteella sovi
scifi-peleihin. Historiallisiin peleihin ne liitettiin hieman keskimddriistd useammin.

Yleisimmit genret olivat jilleen fantasia, seikkailu ja roolipelit.

4.4 KoLMIO KARJELLAAN

Hahmot, jotka ovat kirjellddn seisovan kolmion muotoisia, ovat vinonelion kanssa
selkedsti enemmin antagonisteja tai pahantahtoisia kuin muun muotoiset hahmot.
Kirjellddn seisovan kolmion muotoisia hahmoja oli haastattelussa kuvattu dkkipikai-
siksi ja eksentrisiksi paljon. Jopa silloin, kun hahmo oli vastaajan mukaan "hyvis” oli
sen luonne jotain muuta kuin passiivisen ystavillinen. Esimerkiksi "7erdva kielestidn.
Usein sarkastinen ja kyyninen. Mutta kovan kuoren alla piilee kultainen sydin. Hahmo
voisi usein esittda kylmda ja halutonta, mutta on todellisuudessa peloton ystavidin ja liit-
tolaisiaan puolustaessaan.”

Suurin osa kirjellddn seisovan kolmion muotoisista hahmoista on aktiivisia, joko
luonteensa tai roolinsa perusteella. Tami oli ehkd aktiivisin muoto. Kirjellddn sei-
sovan kolmion muotoisia hahmoja ei kertaakaan mainittu rauhalliseksi, toisin kuin
kaikkia muita muotoja.

Nidmad hahmot olivat vastauksissa paljon harvemmin viisaita tai dlykkditd kuin
kannallaan seisovat kolmiot. My6skin aatelistaustaa tai muuta vaikutusvaltaisuutta ei
juuri ndy, vaikka ne ovat kannallaan seisovissa kolmioissa yleisid. Kdrjellddn seisovan
kolmion muotoisissa hahmoissa on keskimiddrdistd enemmin velhoja, mutta ei silti
liheskdin niin paljoa kuin kannallaan seisovan kolmion muotoisissa.

Samoin kuin kannallaan seisovassa kolmiossa, tissikin vaikuttavat vinot viivat ja
terdvit kulmat, jotka tekevit kolmiosta dynaamisen ja jannitteisen. Kuitenkin kirjel-
lddn seisovassa kolmiossa paino on hahmon yldosassa. Arnheimin mukaan kirjellddn
seisova kolmio tasapainoilee kirkensi pddlld ja on epdvakaampi kuin kannallaan oleva
kolmio (Arnheim, 1974, 102.) Ehki timi vakauden puute tekee kirjellddn seisovista

kolmioista useammin pahiksia kuin kannallaan seisovista.
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Bancroftin mukaan kolmion muotoiset hahmot ovat epiilyttavid ja uhkaavia, ja
kolmioita kiytetdin usein pahojen hahmojen suunnittelussa (Bancroft, 2006, 35).
Haastattelun tulosten perusteella tima pitee kirjellddn seisoviin kolmioihin, mutta ei
kannallaan seisoviin kolmioihin.

Vastaajat liittivit kirjellddn seisovat kolmiot selkedsti erilaisiin peleihin kuin kan-
nallaan seisovat kolmiot. Vaikka fantasia, seikkailu ja roolipelit olivat edelleen ylei-
simmit pelityypit, kirjellddn seisovat kolmiot liitettiin scifi-peleihin enemmain kuin
muun muotoiset hahmot. Tami johtunee epihistoriallisesta vaatetuksesta ja kampa-
uksesta, joka tuskin pysyisi sellaisena ilman muotovaahtoa. Lisiksi timdn muotoisten
hahmojen kohdalla oli vihemmin historiallinen peli -vastauksia

Kressin ja van Leeuwenin mukaan kolmio kulmikkaana muotona on myoés tek-
nologiaan ja mekaniikkaan viittaava, mutta toisin kuin nelié ja suorakulmio, silli on
suunta ja se kuvaa enemmin tapahtumaa tai prosessia kuin asian ominaisuutta. (Kress
& van Leeuwen, 2006, 55.) Tamai saattaa selittid miksi muoto liitetddn scifiin niin
usein.

Kirjellddn seisovan kolmion muotoinen hahmo on pakostakin yldosastaan levedm-
pi ja raskaampi kuin mikddn muu tdssé tutkielmassa tutkittu muoto. Luonnollisen ni-
koisid hahmoja oli vaikea piirtdd. Kérjellddn seisovaa kolmiota edustavat hahmot eivit
ole siluetiltaan yhti selkeisti kirjellddn seisovan kolmion muotoisia kuin esimerkiksi
suorakulmiot olivat suorakulmion muotoisia. Muotoa lihemmin vastaavien hahmo-

jen piirtiminen olisi tehnyt niistd selvisti liioitellumpia kuin muun muotoisista.

4.5 VINONELIO

Vinonelion ja kirjelldin seisovan kolmion muotoiset hahmot ovat selkeidsti useimmin
antagonisteja tai pahantahtoisia. Erityisen voimakkaasti tima nidkyy punaisen ja vino-
nelion yhdistelmassi, esimerkiksi: "Rdiskyvd, tulisieluinen, dkkipikainen, ehki hieman
ilked.” ja "tuima katse, punaiset silmat, hiukset sekd viitta tekevit hinestd paholaisen.”
Nekin hahmot, jotka eivit olleet selkedsti pahantahtoisia tai antagonisteja, olivat silti
aktiivisia, midrdtietoisia, synkkid tai merkittivissd asemassa. Esimerkiksi yksi vastaaja
mainitsi hahmon luonteeksi "Ylped, voimakastahtoinen ja mddritietoinen” ja toinen
hahmon rooliksi "Rosvo tai miekkailija”. Tavalliset harmittomat ja arkipdiviiset hah-
mot puuttuivat tdysin.

Vinonelién muotoisissa hahmoissa on paljon aatelisia. Tama saattaa johtua viitasta,
koska my0s usein aatelisiksi koetuilla kannallaan seisovilla kolmioilla on viitta. Vel-
hojakin vinonelién muotoisissa hahmoissa on vastausten perusteella keskimadraistd
enemman.

Ittenin mukaan terdvit kulmat saavat kolmion niyttimidn agressiiviselta (Itten,
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Kuva 19: Pyoreitd hahmoja



1989, 75). Teravid kulmia on myés vinoneliGssd, ja tissd agressiivisuus nikyy selvisti.
Vinoneliéssd on paljon vinoja viivoja, jopa enemmin kuin kolmioissa, koska kol-
mioissa on sentdin yksi vaakasuora reuna. Tamin perusteella vinoneli6 voisi olla jopa
dynaamisempi kuin kumpikaan tissi tutkituista kolmioista. Siind vaihtelevat terdvit
ja tylpat kulmat ja kummankaan ominaisuudet eivit siis padse hallitsemaan muotoa.

Vinonelién ja nelién muotoisilla hahmoilla ei timin tutkielman perusteella ole
juuri mitddn yhteisid ominaisuuksia, vaan vinonelién muotoiset hahmot ovat lihem-
pini kirjellddn seisovaa kolmiota. Arnheimin mukaan vinonelié onkin neliéstd ko-
konaan eroava muoto, ja se on terivi, dynaaminen ja epitasapainoinen (Arnheim,
1974, 99). My6s Arnheimin mukaan deformaatio ja normista poikkeaminen lisid
dynaamisuutta (Arnheim, 1974, 428.) Tissd tutkielmassa olevat vinoneliot eivit ole
taydellisid vinoneliditd, vaan pystysuunnassa kapeampia kuin vaakasuunnassa. Tamai
saattaa lisitd niiden dynaamisuutta ennestdin.

Vastaajat liittivit vinonelion muotoiset hahmot samaan tapaan eniten fantasia-,
seikkailu ja roolipeleihin kuin muunkin muotoiset hahmot. Poikkeuksena historialli-

set pelit mainittiin keskimédrédistd harvemmin, saman verran kuin kérjellddn seisovien

hahmojen kohdalla.

4.6 YMPYRA

Pyoredt hahmot eivit vastausten perusteella ole koskaan paahenkil6itd. Joko pyoredd
muotoa ei koeta tarpeeksi aktiiviseksi, tai sitten kukaan vastaajista ei samaistu liha-
vaan hahmoon. Eivitko lihavat hahmot voi olla sankareita?

Haastateltavien vastauksissa pyored hahmo koettiin antagonistiksi vain kerran,
joka on yhtd paljon kuin nelién muotoisissa hahmoissa. Py6redt hahmot ovat kaik-
kein useimmin piddhahmon puolella. Vastauksia, jossa pyored hahmo oli pddhenkilon
avustaja, oli paljon. Tistd esimerkkind "Pelaajan kakkosmies” tai “Pelattavan hahmon
kumppani, taistelutoveri.” Lisiksi pelaajaa tukevat hahmot olivat myGs ystivid ja di-
tejd, eivit kaikki taistelijoita, esimerkiksi: ”Pelaajan luotettava ystiva tai ystivillinen
kauppias/tavernan pitija.” Aidillinen mainittiin erittiin usein. Jostain syysti pyoreiti
mieshahmoja ei sen sijaan koeta isillisiksi. Vastausten perusteella py6red on ehké lim-
min muoto. Vaikka sen mainitsi limpimaksi vain yksi vastaaja, kukaan ei maininnut
sitd kertaakaan kylmaksi.

Kun laskin hyvin- ja pahantahtoisuutta, olivat pyoredt hahmot ldhes tiysin hyvin-
tahtoisia. Téstd poikkeuksena valkoiset, pyoredt hahmot, joita ei oltu mainittu selkeis-
ti sen enempdd hyvin- kuin pahantahtoisiksikaan. Kuten aiemmin olen maininnut,
valkoinen usein koetaan ilkedni. Ehka valkoisen ilkedt assosiaatiot ja ympyrin hyvin-

tahtoiset assosiaatiot kumoavat toisensa. Vaikka valkoiset ympyrin muotoiset hahmot
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eivit ole selkedsti pahantahtoisia, oli niiden luonteessa tai roolissa kaikissa vastauksissa
jotain epdilyttavidd. Yksi vastaaja piti valkoista py6redd hahmoa drsyttivind, toinen
itsekeskeisend ja ylimielisend.

Pyoredt hahmot tuntuivat saaneen useissa vastauksissa leppoisan, harmittoman
henkilén stereotypian. Samoin kuin neliéssi, pyoreiden hahmojen kohdalla vasta-
uksissa toistuivat jilleen kauppiaat ja majatalonpitdjit. Pyoredt hahmot ovat myos
erittdin harvoin velhoja tai viisaita.

Bancroftin mukaan ympyrid kiytetdin miellyttavien, hyvintahtoisten, suloisten ja
ystavillisten hahmojen kuvaamiseen. Viehittéivissd naisissa on hanen mukaansa py6-
reitd muotoja. (Bancroft, 2006, 33.) Muuten timi sopii hyvin yhteen haastattelun
tulosten kanssa, mutta mitdin viitteitd suloisuuteen tai viehittdviin naisiin ei ollut.
Timi saattaa johtua siitd, ettd kaikki hahmot olivat keski-ikdisid, tai siitd ettd ne olivat
lihavia. Ehki se, ettd pyoreit naishahmot olivat tissd niin didillisid, sulki pois sen ettd
ne olisi koettu viehdttivini?

Pusan mukaan ympyri on yhtd vahvojen voimien tulos ja silld on taipumusta lepoon
(Pusa, 1977, 44). Ittenin mukaan ympyri on levollinen ja symboloi tasaista liikettd
(Itten, 1989, 75). Kovin aktiivisia py6redt hahmot eivit vastausten perusteella olekaan.

Yleisimmit pelityypit, joihin vastaajat liittivat pyoreit hahmot, olivat jilleen fan-
tasia, seikkailu ja roolipelit. Kukaan ei liittdnyt pyoreitd hahmoja scifi-peleihin.
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5. Lopuksi

5.1 JOHTOPAATOKSET

Tissi tutkielmassa haastattelin suomalaisia videopeliharrastajia siitd, miten he kokivat
piirtiméni hahmot, ja analysoin vastauksia. Vastausten perusteella jokaisesta viris-
td tai muodosta l6ytyi ominaisuuksia, jotka mainittiin niin usein, ettd tulkitsen ne
kyseisen virisille tai muotoisille hahmoille tyypillisiksi ominaisuuksiksi. Esimerkiksi
punaiset hahmot ovat usein pahantahtoisia ja velhoja, ja nelién muotoiset ovat usein
harmittomia ja arkipdiviisid, tavallisia henkil6ita.

Vertasin lukemiani viri- ja muototeorioita haastattelusta saamiini vastauksiin.
Teoriat ja haastattelun tulokset poikkesivat toisistaan paljon. Esimerkiksi lihes kaik-
ki teoriat pitivit keltaista virid iloisena ja limpimdnd, mutta haastatteluni tulosten
mukaan keltaiset hahmot eivit ole iloisia eivitkd limpimid. Hieman yllattavissikin
mddrin tuli vastauksia, joihin lukemani teoriat eivit ota mitddn kantaa. Niistd suurin
osa oli paljon pelejd pelanneiden ja muutenkin populaarikulttuuria seuranneiden vas-
taajien oppimia assosiaatioita, kuten se, ettd neliomiiset hahmot ovat kiddpioita ja saa-
vat titen ominaisuuksia, joita kddpioihin peleissd ja muussa mediassa usein liitetddn.

Toisaalta teorioissa on ominaisuuksia, jotka eivit liity videopelihahmoihin kuin-
kaan, kuten se, mitké virit koetaan lihelle tuleviksi ja mitkd etdantyviksi.

Osa haastattelun tuloksista saamistani johtopéitoksistd vastaa hyvin aiempia,
kokemuksiini perustuvia kisityksii, kuten ettd pyoredt hahmot ovat harmittomia. Osa
sen sijaan on ylldttdvid; mustat hahmot ovat haastattelutulosten perusteella yleensd
hyvintahtoisia, kun taas valkoiset ovat yleensd pahantahtoisia.

Jotkin hahmot ja virit vahvistavat toisiaan. Sekd punaiset ettd vinoneliot ovat usein
pahantahtoisia, joten punaiset vinonelion muotoiset hahmot ovat erittdin selkeisti
pahantahtoisia. Toisissa yhdistelmissi virin ja muodon ominaisuudet ovat selkeisti
ristiriidassa; pyoreit ja nelion muotoiset hahmot eivit ole pahantahtoisia, antago-
nisteja, eivitki velhoja juuri koskaan, vaikka muut saman viriset mutta eri muotoiset
hahmot olisivatkin.

Seuraavalla sivulla olen esittinyt millainen hahmo olisi tyypillinen edustaja erdi-
siin keskeisiin rooleihin. Toisin sanoen tyypillinen padhenkil6 olisi harmaa tai mus-
ta kannallaan seisova kolmio. Tosin mikili padhenkilo on aluksi tavallinen hahmo,
josta kehittyy sankari, on se ruskea suorakulmio. Antagonisti on punainen tai val-

koinen vinonelié tai kirjellddn seisova kolmio. Velho on kannallaan seisova kolmio,
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Kuwa 20: Pidhenkilo; Kuva 21: Antagonisti; Kuva 22: Neuvonantaja;

kannallaan seisovan punainen tai valkoinen vino- sininen suorakulmio
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ja todennikdisesti punainen vaikka myds sininen, harmaa, musta ja valkoinen ovat
mahdollisia. Parantaja on vihred suorakulmio. Ei-pelattava, tavallisen ammatin omaa-
va sivuhahmo, kuten seppi joka korjaa pelaajan aseita, on ruskea neli6 tai ympyra.
Pidhenkilon neuvonantaja on sininen suorakulmio, samoin kuin hahmon is.
Allaolevassa kuviossa nikyy miten eri virit ja muodot sijoittuvat akselille hyvin-
tahtoinen — pahantahtoinen. Laskin kuviota varten "hyvintahtoinen” ja "pahantah-
toinen” -vastausten erotuksen, eli jos jostain viristd oli vastattu kuusi kertaa "hyvin-

tahtoinen” ja kolme kertaa "pahantahtoinen”, se sai tissd arvoksi 3 hyvintahtoisen

puolella.
10 5 0 5 - 10
Pahantahtoisia Hyvantahtoisia

Kaavio 1: Eri vérien sijoittuminen akselille hyvintahtoinen — pahantabtoinen

Sam, e

20 10 ) 20
Pahantahtoisia Hyvéntahtoisia

Kaavio 2: Eri muotojen sijoittuminen akselille hyvintahtoinen — pahantabtoinen

Luonteeltaan kaikkein hyvintahtoisin on selkedsti musta ympyrd. Kaikkein pa-
hantahtoisin muoto on kirjelldidn seisova kolmio tai vinonelié. Punaisten hahmo-
jen kohdalla oli vireistd eniten "pahantahtoinen”-vastauksia (eli 5 kappaletta), mutta
toistaalta neljd vastaajaa oli maininnut punaisen hahmon hyvintahtoiseksi, joten kes-
kimddrin punaiset hahmot eivit ole erityisen pahantahtoisia. Valkoinen hahmo mai-
nittiin pahantahtoiseksi vain kolmesti, mutta kukaan ei maininnut valkoista hahmoa
hyvintahtoiseksi. Keskimaariisesti valkoiset hahmot ovat siis erityisen pahoja.

Viisain hahmo on sininen kannallaan seisova kolmio, ja tyhmin nelié, joka on to-
dennikdisesti my6s sininen. Uskonnollisin hahmo on keltainen. Rauhallinen hahmo
on sininen tai harmaa suorakulmio.

Sukupuolta en tdssd tutkielmassa tutki, mutta sain siitd kuitenkin tuloksia. Hie-
man yllittavisti padhenkiloksi mainituista hahmoista 24 oli naisia ja 8 miehid. Tama
poikkeaa hyvin suuresti siitd, ettd olemassaolevissa peleissi, varsinkin niissd genreis-

sd joihin vastaajat useimmiten sijoittivat hahmot, pddhenkilé on suurimmassa osas-
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sa mies. Toisaalta antagonisteiksi mainituista hahmoista 28 oli miehid ja 12 naisia.
Pahantahtoisista hahmoista 16 oli miehid ja 7 naisia. Jostain syystd haastattelemani
pelaajat siis kokivat piirtimédni mieshahmot selkeisti pahantahtoisiksi ja vastustajiksi,
ainakin piirtimiini naishahmoihin verrattuna.

Muitakin sukupuoleen liittyvid huomioita 16ysin. Majatalonpitdjiksi mainituista
hahmoista 11 oli naisia ja yksi mies. Majatalonpitdjin ammatti on siis selkedsti su-
kupuolittunut. Velhot ovat haastatteluni perusteella useammin naisia kuin miehii.
Sen sijaan aateliset ja muut sosiaalisesti vaikutusvaltaisessa asemassa olevat hahmot
ovat useimmiten miehid. Isilliset hahmot ovat suorakulmioita ja didilliset ympyroita.
Kaikki tyhmit hahmot ovat miehid, viisaista hahmoista 12 on miehid ja seitsemén
naisia.

En myoskaan tutkinut pelien genreji, mutta kysyin haastateltavilta millaisiin pe-
leihin he kuvittelevat hahmot siksi, ettd tieddn nyt millaisiin peleihin timin tutkiel-
man tuloksia voisi soveltaa. Fantasia, roolipelit ja seikkailu olivat yleisimpid genreji
joka virissd ja muodossa. Ndmi olivat ne genret, joita itse ajattelin hahmoja piirties-
sani. Tamin vuoksi hahmojen tyyli ja pukeutuminen viittasivat mahdollisesti ndihin
genreihin, eikd niiden yleisyys ole kovin ylldttavia.

Fantasiagenrelld tarkoitan pelid, joka sijoittuu taikuutta tai muita yliluonnollisia
asioita sisdltdvddn maailmaan. Ndmd maailmat ovat yleensi olevinaan historiallisia, ja
niissd ei ole esimerkiksi sdhkod, mutta lohikddrmeitd ja velhoja on. Roolipelissi pe-
laaja luo itselleen hahmon, ja hahmon kehittiminen voi olla tirkeimpdi kuin juonen
loppuun saattaminen tai jonkin ulkoisen tavoitteen saavuttaminen. Vaikka fantasia- ja
roolipelit ovatkin periaatteessa eri genrejd, on vaikeaa keksid pelid joka kuuluisi jom-
paan kumpaan genreen mutta ei molempiin. Esimerkkejd fantasiaroolipeleistd ovat
esimerkiksi Skyrim (2011) ja Dragon Age -sarja. Seikkailupeleissd hahmo tutkii ympa-
rist6jd, tapaa muita hahmoja ja ratkoo ongelmia. Tunnettu esimerkki seikkailupelistd
on Walking Dead (2012). Myos seikkailupelit sisiltdvit usein elementteji fantasia- tai
roolipeleista.

Muut genret, jotka mainittiin useita kertoja olivat toiminta, scifi, tasoloikka, ja
lastenpelit. Ndimi kolme jakaantuivat melko tasaisesti eri muotojen ja virien kesken
eikd niistd voine siksi pddtelld juuri muuta, kuin ettd pari vastaajaa koki piirustustyy-
lini vuoksi hahmot kuuluvaksi néihin genreihin. Puzzlepelit mainittiin neljd kertaa,
ja niistd kolme mainintaa liittyi vihreisiin hahmoihin. Téstd voinee jo paitelld, ettd
vihreilld hahmoilla ja puzzlepeleilli on yhteys, jonka jo aiemmin tulkitsin johtuvan
kdyttdimini vihredn erityisen kirkkaasta sivystd. Kaksi puzzlepeli-vastauksista liittyi

nelién muotoiseen hahmoon, ja nelion palikkamaisuus saattoi olla syyni tihén.
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5.2 PoHDINTA

Olen tyytyviinen kdyttimédini metodiin, ja se toimi timén mittakaavan tutkielmassa.
Suurimmat ongelmat tulivat muiden kuin tutkimuskysymykseeni liittyvien asioiden
eliminoimisessa.

Vaikka yritinkin minimoida kaiken muun vaikutuksen kuin virin ja muodon hah-
moja piirtdessini, en tdssd ilmeisesti onnistunut. Hahmojen ilme ja katseen suunta
mainittiin monesti tulkinnan syyksi. Ilmeitd lienee mahdoton tehdi tdysin neutraa-
leiksi, koska toisaalta muutaman kerran oli mainittu juuri mitidnsanomaton ilme pe-
rusteluksi, esimerkiksi "Robottimaisen sieluton katse ja nukkemainen asento eivit paljoa
tarjoa.” Melko moni vastaaja sanoi, ettd hahmo piilottelee tunteitaan, miké saattoi
johtua melko neutraaleista ilmeistd. Myo6s hahmon vaatteet vaikuttivat tulkintaan,
erityisesti viitat ja esiliinat. Osasyy siihen, ettd kannallaan seisovat kolmiot ja vinone-
li6t olivat usein velhoja saattaa olla se, ettd niilld oli viitta. Osa vastaajista oli timan
maininnutkin, esimerkiksi *Viitta saa hahmon vaikuttamaan taikurilta.” Kaikilla mies-
hahmoilla oli parta, jonka muoto riippui hahmon muodosta. Muutama vastaaja oli
maininnut parrankin tulkintansa perusteluksi, esimerkiksi ”Se/vdsti pelin protagonis-
ti — — Mahdollisesti myés jonkun basaarin sivubahmo, mutta tuollaista partaa odottaisin
harvoin tapaavani muilla kuin pelien avainhenkiloilli.”

Kaikki tassd kdyttimani hahmot ovat symmetrisid ja melko yksivérisid. Epasym-
metrisid tai monivirisid hahmoja kéyttimalld olisin saanut erilaisia vastauksia. Sym-
metrisyys ja yksivirisyys saattoivat jopa olla tylsid ja vaikuttaa joidenkin vastaajien
tulkintaan.

Haastattelun toteuttaminen lomakkeella internetin kautta toimi hyvin sen jilkeen,
kun olin saanut lomakkeen toimimaan ja haastateltavat 16ydettyd. Haastateltavien
16ytiminen suljetuista sosiaalisen median ryhmisté ei olisi toiminut, mikali olisin tar-
vinnut paljon enemmin haastateltavia, mutta 32 peliharrastajan 16ytimiseen se oli
toimiva keino. Olin valinnut lomakkeella olevat kolme kysymystd niin, ettd vastaus-
ten taulukoiminen oli helppoa. Kdytin taulukon analysoimiseen Adobe Photoshop
-ohjelmaa. Vaikka se ei olekaan tyypillinen ohjelma tissi kiytossd, huomasin tasojen
(eli layereiden) olevan erittdin kitevid eri kisitteiden erottelussa. Vield useamman
peliharrastajan haastattelu toisi tuloksiin lisdd varmuutta, mutta silloin haastattelulo-
maketta tulisi automatisoida ja osaan kysymyksistd pitéisi laittaa vastausvaihtoehdot
avoimien vastausten sijaan. Koen ettd 32 vastaajaa oli hyvd kompromissi yleistettivyy-
den ja vastausten vapauden vililla.

Kuitenkin kannattaa muistaa, ettd nima hahmot ovat eristettyji esimerkkejd. Oi-
keassa pelissi hahmon ympirist6 ja konteksti vaikuttavat sithen, miten hahmo koe-
taan. Ympiriston ja kontekstin vaikutus voi olla jopa suurempi kuin hahmon virin

tai muodon merkitys. Mikili nimi hahmot olisivat liikkuneet ja puhuneet haasta-
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teltaville, olisi liikkeissd ja sanoissa my6skin saattanut olla enemmin vaikutusta kuin
vireissd ja muodoissa. Osa haastattelutuloksista johtui oikeisiin ihmisiin liittyvistd
stereotypioista, kuten siitd, ettd lihavat ihmiset olisivat leppoisia. Tillaisten stereo-
typioiden tunteminen on hahmosuunnittelijalle hyviksi, koska ne vaikuttavat myos
oikeissa peleissi.

Lukemistani viri- ja muototeorioista mikdin ei tdysin vastaa haastattelutulok-
sia, miké olikin odotettu tulos. Kaikissa teorioissa on paljon asioita, jotka eivit liity
videopelihahmoihin ja jotka jétin siksi huomiotta. Monia haastattelusta tulokseksi
saamiani asioita, kuten se, mitkd hahmot ovat pddhenkilditd, ei tietenkddn mainita
viri- ja muototeorioissa. Kuitenkin varsinkin Kandinskyn ja Ittenin teorioilla on pal-
jon yhteneviisyyksid haastatteluni tuloksiin. Lisdksi muotopuolella Arnheimin teoria
vastaa usein haastatteluni tuloksia. Animaattori Bancroftin kuvaukset eri muotoisista
hahmoista sopivat hyvin yhteen haastatteluni tulosten kanssa, eli animaation ja vide-
opelien hahmosuunnittelulla lienee paljon yhtéldisyyksia.

Toivon ettd tutkielmani on antanut lukijalle ideoita hahmosuunnitteluun. Itselleni
se on tuonut paljon uusia nikokulmia ja kumonnut joitain aiempia kisityksidni, kuten
sen, ettd mustat hahmot olisivat usein pahiksia. Pystyn nyt ymmartiméiin paremmin,
miksi pelaaja tai katsoja kokee piirtimini hahmot niinkuin kokee, vaikka hinen ko-
kemuksensa poikkeaisivatkin tuloksistani. Tutkielman tekeminen on selvittinyt mi-

nulle paljon sitd, mitké kaikki asiat vaikuttavat hahmon kokemiseen.

5.3 JATKOTUTKIMUS

Alkuperiinen ideani tille tutkielmalle oli vield laajempi kuin se, minkd lopulta
paidyin toteuttamaan. Jatkotutkimusideoita minulla on sen vuoksi paljon. Titi tut-
kielmaa voisi hyvin ldhted syventimain. Saamani haastatteluvastaukset olivat melko
lyhyiti, eli voisin samoja kuvia kiyttimalld padstd syvemmalle toteuttamalla uuden
haastattelun, jossa kullakin peliharrastajalla olisi mahdollisuus puhua hahmosta
pidempiin.

Aihetta voisi alkaa my6s laajentamaan moneen mielenkiintoiseen suuntaan. Niitd
oli minulla mielessini jo tutkielman aihetta luonnostellessani. En padssyt esimerkik-
si tutkimaan virin kylldisyyden vaikutusta. Toisessa tutkielmassa voisi tutkia vaikka
sitd, miten eri lailla koetaan kirkkaan punainen hahmo ja punertavanharmaa hahmo.
Eri virien yhdistelmid keskendin, tai eri muotojen yhdistelmid keskendin, olisi myos
my6s hyvi tutkia. Miten paljon hahmossa tulee olla esimerkiksi punaista virii, ettd
punaisen virin merkitys olisi hallitseva? Vaikuttaako punainen eri tavalla yhdistetty-
nd mustaan, vihreddn tai valkoiseen? Olisiko pyoreilli muodoilla miten radikaalisti

erilainen vaikutus, jos pyored hahmo ei olisi lihava? Miten haastateltavat tulkitsisivat

56



epasymmetrisid hahmoja?

Mikili hahmoja olisi yhden sijasta kerralla ryhmd, muodot ja virit saisivat jalleen
eri ominaisuuksia. Luulisin, ettd viri ja muoto yhdistdvit hahmoja toisiinsa silloin,
kun ne ovat saman virisid tai muotoisia. Joukko kannallaan seisovan kolmion muotoi-
sia hahmoja todennikéisesti miellettdisiin jollain tavalla yhteen kuuluvaksi. Mutta jos
joku hahmo onkin eri virinen tai muotoinen, koetaanko se kuuluvaksi eri ryhmaén vai
saako se ryhmissi erityisen roolin? Esimerkiksi yksi violetti hahmo ryhmassi, jossa
kaikki muut ovat punaisia: onko violetti hahmo ulkopuolinen, vai ryhmin johtaja?

Muodon ja virin merkityksestd videopelihahmoissa saattaisi saada lisdd tuloksia
tutkimalla niitd jonkin pelin sisdlld. Tamin voisi toteuttaa kiyttimilld olemassaolevaa
pelid, mutta silloin olisi vield vaikeampaa estdd muita asioita kuin vireji tai muoto-
ja vaikuttamasta vastauksiin. Yksi mahdollisuus olisi luoda kokonaan uusi pelidemo
tutkielmaa varten. Jalkimmadinen olisi niin suuritdinen projekti, ettd se saattaisi sopia
tutkimusryhmalle.

Tiassd tutkielmassa olen keskittynyt hahmoihin, joiden virit ja muodot ovat pe-
linkehittdjien valitsemia. Tilanteessa, jossa pelaaja saa itse valita hahmonsa ulkonidn,
vaikuttaa moni uusi asia. Pelaaja pystyy tilloin kdyttdmain virid ja muotoa itsensi il-
maisemiseen, hahmonsa luonteen ilmaisemiseen tai ryhmdin kuulumisen osoittami-
seen. Joissain peleissd pelaaja saa kidytt66nsa uusia asuja tai virejd edistyessddn pelissa
ja saavuttaessaan tavoitteita, jolloin pelaaja saattaa kdyttdd niitd myos saavutuksiensa
esittelyyn. Erityisesti massiivisissa moninpelattavissa onlineroolipeleissi (tunnetaan
yleensi nimelli MMORPG) pelaajat saattavat ottaa hahmonsa ulkoni6n erittdin to-
sissaan ja henkilokohtaisesti. Pelaajan valitsemien vérien ja muotojen tutkiminen olisi

yksi mielenkiintoinen tutkimuskohde.
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