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Otomepelit ovat Japanista ldhtdisin oleva naisille suunnattu peligenre, joka keskittyy romanttisten
suhteiden muodostamiseen komeiden miestenhahmojen kanssa. Vaikka otomepeleilld ja muilla
romanssiin painottuvilla visual novel -peleilld onkin ldnsimaissa oma fanikuntansa, ovat nima pelit
populaarikulttuurissa vield aika tuntemattomia. Tulen siis tissd tutkielmassa kdymaan lipi visual
novelien ja otomepelien taustaa. Tarkeimpdnd tavoitteenani on kuitenkin ottaa selvdid millaisia
hahmoja naisille suunnatuissa romanssipeleissd esiintyy ja milld tavalla nditd hahmoja esitetddn.
Péadhenkilohahmon lisdksi keskityn pddosin hahmoihin, joiden kanssa voi muodostaa romanttisen

suhteen. En siis tule kdsitteleméddn otomepelien sivuhahmoja.

Aineistoni koostuu 18:sta otomepeleistéd, joiden hahmoja tulen ldhiluvun avulla tarkastelemaan ja
analysoimaan. Tulen ndiden havaintojen, sekd otomefanien tekemien hahmotyypittelyjen pohjalta
itse jakamaan otomessa esiintyviat hahmot omiin kategorioihinsa; padhenkild, posteripoika, flirtti,
isoveli, pikkuveli, kypsé, sulkeutunut, narri ja antagonisti. Tutkielmaani liittyy vield lopuksi omien
hahmojeni suunnitteleminen havaittujen hahmotyyppien pohjalta. Pyrkimyksendni on kayttda
hahmosuunnittelun perusteita hyvékseni luodakseni hahmoja, jotka heréttdviat hahmotyypeilleen
tyypillisid ennakko-oletuksia. Selvitdin nettikyselyn avustuksella, kuinka hyvin olen onnistunut

esittdimain niitd otomepelien hahmotyyppeji.

Onnistun luomaan kyselyyn vastanneissa haluttuja tulkintoja suunnittelemistani hahmoista. Joissain
hahmodesigneissa kuitenkin on vield parantamisenvaraa. Huomasin kuitenkin, ettd vaikka
suunnittelemani hahmot edustavatkin tarpeeksi hyvin haluttuja hahmotyyppeji, kyselyssd nousi ilmi,
ettd osa vastaajista kuitenkin toivoivat, etteivit ndmd hahmot kuitenkaan pysyisi omissa
hahmotyypeissdédn vaan rikkoisivat oletuksia ja hahmoilla tehtiisiin jotain yllattavaa ja kiinnostavaa.
Vaikka otomelle on tyypillistd kiyttdd ennestddn tuttuja hahmotyyppejd, on faneja, jotka haluavat

ndhda niitd tyyppeja rikottavan.

Avainsanat: otome, visual novel, deittisimulaatio, romanssipeli, hahmosuunnittelu, hahmodesign,

hahmotyypit
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1 Johdanto
1.1 Aiheen esittely ja tutkimuskysymykset

Game Grumps -niminen yhtid — joka on myds samannimisen pelivideoita tuottavan YouTube
kanavan takana — julkaisi deittisimulaatiopelin heindkuussa 2017. Pelissd astut yksinhuoltajaisdn
saappaisiin, joka on juuri muuttanut tyttdrensd Amandan kanssa uuteen taloon Maple Bayn
rantakaupungissa. Uusi 1dhi6 on tdynnd kuumia sinkkuisid valmiina deittailtaviksi. Pelin nimi onkin
Dream Daddy: A Dad Dating Simulator, lyhennettynd DDADDS tai pelkistddn Dream Daddy.
Isdkatalogiin kuuluu: Brian Harding, kalastusta rakastava isé, jolla on kilpailuhenked; Mat Sella,
kahvilaa pitdvi pdhed iséd; Joseph Christiansen, nuorisopappi ja purjehtimisesta nauttiva neljén lapsen
isd; Hugo Vega, englantia opettava isd, joka pitdd kirjoista ja triviailloista; Craig Cahn, vanha
lukiokaverisi ja kuntoilua harrastava kolmen lapsen isd; Damien Bloodmarch, transmies ja
viktoriaanista aikakautta rakastava isé; sekd Robert Small, kapinahenkinen is4, joka viettdd aikaansa
juoden viskid (Kuva 1). Pelin aikana pelaaja voi kdyda treffeilld kaikkien isien kanssa, mutta lopuksi
on valittava vain yksi, ja riippuen kuinka hyvin on treffeilld parjannyt, pelaaja saa joko hyvin tai

huonon lopun valitsemansa sinkkuisin kanssa.

a Dod Dating
[Simulator;
@ W

Kuva 1. DDADDSin sinkkuisdt. Vasemmalta oikealle: Robert, Damien, Craig, Joseph, Mat, Hugo ja Brian. (Game Grumps 2017)

Miksi otin esille Dream Daddyn? Haluan tissé tutkielmassa keskittyd juurikin visual novel -peleihin,
joiden keskidssd on romanttisten suhteiden luominen hahmojen kanssa, ja Dream Daddy oli saanut

internetissd paljon huomiota ldnsimaiselta yleisoltd julkaisunsa jdlkeen. On turvallista olettaa, ettd



osasyyni suosioon on itse pelin julkaisija Game Grumps, jolla oli jo valmiiksi iso yleisd'. Lisiksi
erittdin tunnetut YouTube-kanavat kuten Markiplier ja Jacksepticeye latasivat pelivideoita Dream
Daddysta omille kanavilleen. Vaikka Dream Daddy ei missddn nimessa esitellyt visual novel -peleja
lansimaiselle yleisolle, se ehdottomasti kerdsi huomiota ja auttoi edes vdhdn popularisoimaan tata

peligenred.?

Romanssi videopeleissd ei suinkaan ole uusi asia. Esimerkkejd peleistd, joissa voi rakentaa
romanttisen suhteeseen toisen hahmon kanssa ovat mm. BioWaren kehittimét Dragon Age - ja Mass
Effect -pelisarjat, sekd Larian Studiosin Divinity.: Original Sin 2 ja pelistudion uusin hittipeli Baldur’s
Gate 3. Lansimaisissa isojen pelistudioiden peleissd romanssi on tyypillisesti kuitenkin toissijaista ja
mahdollista jittii viliin menettimitti miti4in oleellista padjuonesta.’> Mahdollisuus romanssiin on
yksi videopelien puoli, joka on aina vetinyt minua puoleensa. Minusta on kiinnostavaa tutustua
hahmoihin syvemmailld tasolla ja kokea erilaisia suhdedynamiikkoja turvallisessa fiktiivisessé
ymparistossd. Mutta se, ettd romanssi on peleissi usein vain lisukkeena, ei tiysin tyydyta janoani. Ei
olekaan siis ihme, ettd paddyin harhailemaan romanssi visual novel -pelejé kohti. Téssi tutkielmassa
aion pédosin keskittyd yhteen romanssi visual novel -pelien sarakkeeseen; otomepeleihin. Tulen
luvussa 2 syventymiin tarkemmin mitd visual novelit ja otomepelit ovat, mutta lyhykéisyydessdin
molemmat ovat Japanista 1dhtoisin olevia peligenreji, jotka ovat padosin tekstipohjaisia. Otomepelit

ovat naisyleisolle suunnattuja romanssipelejé, jossa seurustellaan komeiden miesten kanssa.

Olen asettanut itselleni kaksi tavoitetta télle tutkielmalle. Pdallimmaisend tulen selvittimain millaisia
hahmoja otomepeleissd on ja mistd osista ndiden hahmojen designit rakentuvat. Tarkoituksenani on
siis valita hahmoja naisille suunnatuista romanssipeleistd ja laittaa ndma hahmot suurennuslasin alle.
Tarkastelen ldhinnd péddhenkilditd ja romanssattavia hahmoja. Helpottaakseni analyysia tulen
jakamaan valitut hahmot ryhmiin hahmotyypin mukaan. Télld tavoin pystyn paremmin selvittimédn
esim. yhteisid designelementtejd eri hahmotyypeissd. Tama tarkoittaa, ettd tulen my0s tarkastelemaan
millaisia hahmotyyppejd otomepeleissé esiintyy. Tulen kdyméadan myds lépi joitakin hahmoluonnin
perusteita, joidenka opastuksella tulen tarkastelemaan nditd hahmoja ja niiden designeja. Jotta voin
paremmin vastata tutkimuskysymykseeni, tutkielmani siséltdd vield kadytdnnonldheisen osuuden,
jossa tulen havaintojeni pohjalta itse suunnittelemaan seitsemidn hahmoa omaan hypoteettiseen

romanssi visual novel -peliini. Teen tdmin tarkastelun alla olleiden hahmojen, sekd aiemmin

1 T4ll3 hetkelld Game Grumps YouTube-kanavalla on 5,4 milj. tilaajaa (paivitetty 19.4.2024)
2 Randazzo 2018, 2.
3 McDonald 2019, 24.



lapikdytyjen hahmoluonnin perusteiden avustuksella. Aion pitda kirjaa hahmonluontiprosessistani ja
asioista, jotka olisi hyvéd ottaa huomioon prosessin aikana. On kuitenkin pidettivd mielessd, ettd
hahmoluontiin liittyy monia osia, kuten mika on hahmon taustatarina, miltd hin ndyttd4, miten hin
puhuu, mikd on hdnen roolinsa tarinassa jne. Aion pddasiallisesti keskittyd hahmojen visuaaliseen
puoleen, mutta voin joutua upottamaan kiteni myos muihin hahmosuunnittelun osiin. Pelkdstédén
hahmojen piirtdminen ei kuitenkaan riitd, minun tdytyy muun muassa paéttdd millaiseen peliin ndma
hahmot olisivat tulossa, silld genre ja miljoo voivat suurestikin vaikuttaa hahmojen ulkonékd6n. Jos
peli sijoittuu vaikkapa avaruusasemalle, olisi kummaa, jos hahmot pukeutuisivat viktoriaanisiin
vaatteisiin. Tédmén tutkielman hahmosuunnittelun tavoitteena on siis emuloida otomepeleissi
esiintyvid hahmotyyppeji. Haluan kuitenkin huomauttaa, etti aion keskittyd vain hahmoihin, timén

tutkielman tavoitteena ei ole luoda valmista videopelié tai edes prototyyppié.

Sekundaarisena tavoitteenani on antaa perusymmaérryksen siitd mitd visual novelit, erityisesti
otomepelit ovat. Syyné tdlle on, ettd lansimaisessa populaarikulttuurissa timéntyyppiset pelit eivit
ole kovinkaan tunnettuja. Visual novelit ja yleisestikin deittisimulaatiopelit ovat tuttu asia
animeharrastuspiireissd, mutta ei niinkéén sen ulkopuolella. Ei ole kauaakaan, kun suosittelin erdélle
tutulleni yhta visual novel -pelid. Hén ei ole aiemmin pelannut visual noveleja ja hinen ensimmaéinen
reaktionsa oli kysya, ettd eihdn se sisélld aikuisille suunnattua materiaalia. Yksi virheellinen oletus
visual noveleista, erityisesti romanssipeleisti onkin, ettii ne aina sisiltdisivit aikuissisaltod*. Myos
kun olen selittdnyt ihmisille tutkimusaiheeni, olen joutunut pariin otteeseen avaamaan mitd
otomepelit ovat. Kokemuksieni mukaan ne, jotka eivit ole animeharrastajia, eivit viélttdméttd ole
kuulleetkaan visual noveleista tai otomepeleistd, tai heilld voi olla yksitoikkoinen mielikuva néista
peligenreistd. Tdman vuoksi haluankin siis kiyda 1dpi visual novelien ja otomepelien taustaa, toivon

mukaan lisdten samalla ymmarrystd minulle rakkaille peleille.

Lopuksi tulen vield tekeméédn kyselyn luomistani hahmoista. Teen hahmosuunnittelun itseniisesti,
joten minulla ei ole esimerkiksi tiimid taustalla, jolta voisin saada palautetta. Kyselyn tarkoituksena
on siten selvittdd mitd mieltd yleisd on hahmosuunnitelmistani, onko hahmotyypit tunnistettavia,
tuottavatko ne halutun ensivaikutelman, vai onko hahmoissa vield paljon muokattavaa. Kyselyn
kohdalla en kerdd mitddn henkilokohtaisia tunnistetietoja, joten vastaajien identiteetti pysyy heiddn
omana tietonaan. Kysely on tehty Google Formsin avulla, joten kysely vaati kyll& sisdédnkirjautumisen

googletilille, mutta vastaajien sdhkoOpostiosoitteita ei ole tallennettu. Tulen kdyméédn lapi

4 Ganzon 2022, 139.



kyselyvastauksia kahdessa eri kohdassa. Hahmokohtaista palautetta kisittelen samassa yhteydessi
hahmojen kanssa. Tdten on helpompi tarkastella kuinka hyvin tai huonosti mikdkin hahmo on
onnistunut herdttdmiin haluttuja ennakko-oletuksia. Pohdintaluvussa kéyn vastauksia vield jonkin
verran lipi yleisemmalla tasolla. Kyselyyn vastasi 40 henkil6d, jotka koostuivat pddosin animen ja
mangan harrastajista. Kysely myo6s 10ysi tiensd trans-piireihin, mutta ainoa asia mihin niden tdmén

mahdollisesti vaikuttavan, on vastaajien tulkintoihin hahmojen sukupuolesta.

1.2 Keskeisii kisitteiti ja ajatuksia

Joudun téssid tutkielmassa kayttdmaén joitakin englanninkielisid termejd, silld niille ei ole suoraan
suomenkielistd vastinetta tai suomenkielinen termi ei kunnolla vastaa sitd mitd tarkoitan. Avaan
kuitenkin ndité termeja tarpeen mukaan. Aloitan nyt jo muutamalla, jotka on hyvai sisdistdd eteenpéin
mentéessd. Tulen mm. puhumaan paljon hahmodesignista. Viittaan télld siithen, miten hahmo on
visuaalisesti suunniteltu. Télle on kylli olemassa suomenkielinen termi, hahmosuunnitelma, mutta se
voi mahdollisesti antaa laajemman mielikuvan siitd mitd teen. En ole hirvedsti miettinyt esim.
hahmojen taustahistoriaa. Hahmojen persoonallisuudet tulevat pohjautumaan otomepeleissé
esiintyviin hahmotyyppeihin, joten tulen keskittyméén hahmoissa pédasiallisesti niiden visuaalisiin

elementteihin.

Koska yhtend tavoitteenani on avata mitd visual novelit ja otomepelit ovat, tulen kdyttiméaan nditd
termejd paljon. Paneudun niihin tarkemmin luvussa 2, mutta annan jo pienen tiivistyksen. Visual
novelit ovat Japanista 14htoisin olevia tekstipainotteisia videopelejd. Ne voivat mennd mihin tahansa
genreen kuten kauhuun, komediaan, draamaan yms. Otomepelit voidaan laskea visual noveleiden
alakategoriaksi ja ne ovat pddasiassa naisyleisolle suunnattuja romanssipelejd, joiden tavoitteena on
muodostaa romanttinen suhde jonkun hahmon kanssa. On olemassa myos miehille suunnattuja
romanssipelejd eli bishojopelejd, mutta jouduin valitettavasti rajaamaan ne tdmén tutkielman
ulkopuolelle. Alkuperdinen suunnitelmani oli késitelld myos niitd, mutta analysoitavien hahmojen
madra olisi kasvanut aivan liian suureksi tille tutkielmalle. Minulla oli kuitenkin Idhtdoletuksena, ettd
miesten ja naisten romanssipeleissd esiintyvdt hahmot todennédkdisesti menisivdt eri
hahmotyyppeihin. Miehille suunnatut romanssipelit eivdt mydskdan ole minulle yhtd tuttuja kuin

naisten otomepelit, tdten ne oli helpompi sulkea pois.



Yleisesti puhuttaessa naisille suunnatusta japanilaisesta mediasta voi kdyttdd termid joseimuke.
Joseimuke on sateenvarjotermi, jolla viitataan yleisesti naisille suunnattuun mediaan.® Timin
sateenvarjon alla on otomepelien lisdksi mm. BL-pelit (Boy’s Love tai shonen ai), jotka esittavat
homoseksuaalisia suhteita miesten vililld, seka pelit, joissa on kylld néttejd miehid, mutta ei sisdlla
romanssia. Joseimukepelit voisivat itsessddn olla kiinnostava aihe, mutta pdddyin keskittyméaan

naistenpeleistd ainoastaan otomeen, jottei aineistoni paisuisi liikaa.

Otomepeleja (sekd muita romanssi visual noveleja) tarkastellessa voi helposti tormita termiin dating
sim tai deittisimulaatio. Kutsuinkin Dream Daddy -pelid aiemmin deittisimulaatioksi, mutta myds
visual noveliksi. Ovatko nimi sama asia vai onko niilli eronsa? Otomepelit voidaan lukea
deittisimulaatiopelien alle, kuten tekevat mm. Milla Olkkonen tekstissddn Hakuoki: Translating the
experience of an otome game ja Caitlin Lopez tekstissdéin Otome Games: Narrative, Gender and
Globalization.® Sarah Christina Ganzon, joka on kirjoittanut otomepeleistid useampaan otteeseen,
kuitenkin huomauttaa, ettd vaikka otomepelien pitdminen deittisimulaatiopelien alalajina on yleista,
ei se ole tdysin oikein. Vaikka jotkut otomepeleistd ovatkin deittisimulaatioita, jotkut muistuttavat
enemmin roolipelejd. 7 T#td komppaa myds Dani Cavallaro kirjassaan Anime and the Visual Novel.:
Narrative Structure, Design and Play at the Crossroads of Animation and Computer Games.
Deittisimulaatio ja visual novel eivit siis ole toistensa synonyymeja. Deittisimulaatio (eng. dating
sim/dating simulator) on simulaatiopelien alagenre. Niissé peleissd tairkednd mekaniikkana on nostaa
esim. pelaajahahmon ominaisuuksia kuten karismaa, atleettisuutta, dlyé jne. Téstd kéytetddn termid
stat-raising”. Deitattavilla hahmoilla on usein my6s “rakkausmittari”, jota nostamalla pelaaja nostaa
my0s mahdollisuutta paistd suhteeseen tai vahvistaa suhdetta valitsemansa hahmon kanssa.
Romanttinen suhde onkin niiden pelien piitavoite.® Romanssi visual noveleilla ja deittisimulaatioilla
on paljon paéllekkdisyyttd, silld molemmissa isona prioriteettina on romanttisen suhteen
muodostaminen. Romanssi visual noveleissa, tai ainakin otomepeleissd, hahmoilla on myds usein
olemassa deittisimulaatioiden tapaan jonkinlainen rakkausmittari, joka auttaa edistymisen
seuraamista (Kuva 2). En voi siis sanoa, etté olisi tdysin védérin kutsua romanssiin keskittyvaa visual
novel -pelid deittisimulaatioksi. On kuitenkin hyvé tiedostaa, ettd néilld kahdella termilld on myds
eronsa. Vaikka ndma teknisesti ovat eri pelilajeja, niissd on olemassa paljon pééllekkdisyyttd, jonka

takia niitd voikin olla vaikeaa erottaa toisistaan.

5 Ganzon 2022, 59-60 & Holthaus 2022, 122.
6 Olkkonen 2022, 5 & Lopez 2019, 9.

7 Ganzon 2019b, 140-141.

8 Cavallaro 2010, 8.
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more Intimacy Level to reach Normal
Ending

Description:

The heroine's favor toward the chosen character | i 7,} Huppy E,ndj,ng
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I3 . = = ol g ) Unbappy Eding

Trust IDescripm": How strong your relationship is with him

IDEsuipl\'uu:

Suspicion elicited by the heroine's memory loss .

Kuva 2. Kolme esimerkkié miltd otomepelien rakkausmittari voi ndyttdd. Vasen yld: Cupid Parasite (Idea Factory 2020), vasen ala:

Amnesia: Memories (ldea Factory 2013), oikea: Shall we Date? Wizardess Heart (NTT Solmare 2014).

Otomepelien kontekstissa pelihahmoista on totuttu puhumaan tietyilld termeilld. Pddhenkiloon usein
viitataan lyhenteelld MC (Main Character), on hénelld virallinen nimi tai ei. Pyrin pidasiassa
kayttdmadn sanaa padhenkild, mutta saatan joskus kayttdd myos MC lyhennettd. Hahmoista, joiden
kanssa voi pyrkid romanttiseen suhteeseen on todella yleistd puhua romanssaamisesta.
Romanssattavat hahmot (eng. romancable characters) ovat pelin hahmokaartissa ne, joiden kanssa
voi padtyd romanttiseen suhteeseen. Romanssaaminen on suomenkielinen vdidnnds, jota tulen
kéyttdmdan paljon tdmédn tutkielman aikana. Hahmojen romanssaamisesta puhutaan myds
otomepelien ulkopuolella. Jos pelissé on kumppanivaihtoehtoja, termi on yleisessd kdytdssa.
Romanssattavista hahmoista voi myds kdyttda termid Love Interest (lyhennettynd LI), mutta en itse

tule kdyttdmaén sitd tdssé tekstissa selkeyden vuoksi.
Jokaisella romanssattavalla hahmolla on oma routensa, joka vie tarinan eri suuntiin. Route-sanan

voisi kadntda sanaksi polku. Route on kuitenkin niin kovassa kéytdssé oleva termi, enkd 16ytinyt sille

edes epavirallista suomenkielistd vastinetta, joten aion kayttdd route-termid jatkossakin puhuttaessa
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eri hahmojen tarinankaarista. Tulen selittimééin tarkemmin mitd hahmo routet ovat luvussa 2.3, jossa

paneudun kunnolla itse otomepeleihin.

Valitsin tdmén aiheen, silld se yhdistdd minulle kaksi tirkeédé asiaa, visual novelit ja hahmoluonnin.
Olen pitkddn ollut kiinnostunut hahmoluonnista. Alakoulusta asti olen piirrellyt omia hahmojani ja
tami kiinnostus on alkanut kunnolla kukoistamaan yliopistoaikanani aloitettuani pelaamaan
poytiroolipelejd. Minulla on jo jonkinlainen kisitys hahmoluonnin ”’sdénndistd”, mutta koska olen
pddasiassa suunnitellut hahmoja itsedni varten, sddntdjen noudattaminen ei ole ollut kovinkaan
suurena prioriteettinani. Tdmén vuoksi haluankin sukeltaa syvemmadlle aiheeseen ja toivottavasti
samalla parantaa omaa ymmarrystini ja osaamistani hahmoluonnin saralla. Se miksi halusin rajata
tutkimukseni juuri visual noveleihin, erityisesti otomepeleihin johtuu paristakin syystd. Painavin
ndistd on se, ettd piddn visual noveleista todella paljon ja olen pelannut timén lajin pelejd jo vuosia.
Visual novelit eivit ole oman kokemukseni mukaan kovinkaan tunnettu videopelien muoto, joka on
my0s hyvi syy tarkastella niitd tarkemmin. Lahivuosina visual novelit ovat kylld saaneet enemméin
huomiota ldansimaissa, mahdollisesti animen ja mangan yleistymisen seurauksena, mutta ne ovat
edelleen sen verran pilven takana, jonka vuoksi toivonkin, ettd tutkimukseni pystyisi paremmin
valaisemaan edes pintapuolisesti, mitd ndméi pelit oikein ovatkaan. Visual novelit ovat usein myds
todella hahmokeskeisid, joten ne sopivat hyvin hahmodesignien tarkasteluun. Se miksi haluan rajata
erityisesti otomepeleihin johtuu ldhinnd omasta preferenssistdni. Romanssiin painottuvat pelit ovat
kokemukseni mukaan ehkd se tunnetuin visual novelien muoto, joten tdssd voi mahdollisesti olla

enemmain tarttumapintaa niille, joille aihe ei ole erityisen tuttu entuudestaan.

Miksi on tirkedd tarkastella otomepelien hahmodesigneja? On todennidkdistd, ettd pelaaja tulee
tekemiin ensimmiiset tulkintansa hahmoista ndiden ulkonion perusteella.” Otomepeleissi on
tyypillistd, ettd romanssattavat hahmot ndytetddn pelaajalle jo ennen pelin alkamista, kuten pelin
kansikuvassa tai alkuanimaatiossa. Ndmd hahmot ovat oleellisin osa otomepelejd, joten on
luonnollista, ettd hahmoja halutaan markkinoida pelaajille. Hahmojen pitdd pystyd herdttdméén
pelaajan kiinnostuksen pelkdstd ensisilmayksestd. Toki erityisesti japanilaisissa otomepeleissé
pelaajien mielenkiintoon voi vaikuttaa my0s hahmojen &énindyttelijat, jotka ovat usein
ammattidinindyttelijoitd!®. Niilld ddnindyttelijoilld on kuitenkin omat faninsa. Tdstd huolimatta, ei

voi kuitenkaan kieltdd kuinka tarkedd hahmojen ulkomuoto on pelaajan kiinnostuksen herattimisessa.

9 Seppa 2016, 3-4.
10 0lkkonen 2022, 6.
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1.3 Tyoskentely perinteisesti seki digitaalisesti

Riippuen ty0Ostd, piirrdn joko perinteisin metodein (kynd ja paperi) tai digitaalisesti piirtopdytdd
kayttden. Tatd projektia varten tulen kdyttdmiddn molempia metodeja vaihtelevasti. Ensimmaisia
suunnitelmia teen perinteisesti, kun yritdn vield saada jotain ldhtokohtaa designille. Siirryn sen
jélkeen kéyttdamaidn digitaalisia tyokaluja. Piirto-ohjelmana kiytin MediBang Paint Pro:ta, joka on
ilmainen piirto- ja sarjakuvanteko-ohjelma (Kuva 3). Piirtdmiseen kédytin Huion 1060PLUS -
piirtopdytad. Pystyn digitaalisia tyokaluja kdyttamalld helposti muokkaamaan luonnosteluitani (kuten
millaiset vaatteet tai hiustyyli hahmolla on) ja kokeilemaan tuleville hahmoille eri viripaletteja.
Digitaalisesti piirtiminen mahdollistaa my0s perinteisesti tehtyjen luonnosten péélle piirtimisen.
Silld otomepelit ovat 1dhtdisin Japanista, muistuttavat ne piirustustyyliltdéin animea ja mangaa. Oma
piirustustyylini on saanut paljon vaikutteita japanilaisesta animaatiosta ja sarjakuvasta, joten en tétd
projektia varten lihde erikseen emuloimaan “anime-tyylid”. Huomautan kuitenkin tyylisséni olevan
my0s ldnsimaisia vaikutteita, mutta uskon piirustustyylini kuitenkin olevan kelvollinen romanssi

visual novelille.

& MediBang Paint Pro (64bit) i a x

Kuva 3. MediBang Paint Pro kdytdssd. Kuvassa oma Dungeons & Dragons -pdytdroolipelihahmoni.
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2 Otomen taustaa

2.1 Aiempi tutkimus

Inspiroiduin Kristiina Sepén pro gradu -tutkielmasta Luonnosviivoista videopelihahmoiksi:
Konseptitaiteilijan valinnat hahmokuvien taustalla. Tutkielmassaan hidn késittelee aikaansa
konseptitaiteilijana Savior-roolipelin parissa, ja pyrkii tdimédn ohessa ottamaan selvdd mitd asioita
hahmokonseptitaiteilijan on huomioitava, sekd miti valintoja tehdiin ehki tiedostamattomasti.!!
Oman hahmosuunnitteluprosessini aikana pyrin pitdmééin silmalld néitd tiedostamattomia valintoja,

joita todenndkdisimmin tulen tekeméaan.

Otomepeleilld on yli 20 vuoden verran historiaa, mutta tutkimusta otomepelistd on silti todella

niukasti.'?

Otomepelejd on alettu tarkastelemaan tarkemmin ldhivuosina, joten tdssd kohtaa
tutkimusta ei ole vield kovinkaan paljoa, ainakaan englanniksi kirjoitettuna. Koska otomegenre on
1aht6isin Japanista, voi olettaa, ettd aiheeseen liittyvia tutkimusta on enemmén japanin kielelld, mutta
en valitettavasti pysty varmistamaan tdtd. Tutkimukset, joihin olen itse tormadnnyt etsiesséni
kirjallisuutta tdtd tutkielmaa varten, keskittyvdt usein naisiin pelaajina, fanikulttuuriin ja

tunnepohjaiseen tyohon.

Vihemmin 10ytyy tutkimusta otomessa esiintyvistd hahmoista. Camila Pawlowski ja Rosilane
Ribeiro da Mota olivat tarkastelleet otomepelien hahmotyyppeja tekstissdan Do You Choose Him or
Does He Choose You? - Analyzing Character Archetypes in Otome Games. He vertailevat otomessa
esiintyvid hahmotrooppeja Carol Pearsonin ja Margaret Markin versioon psykiatrin Carl Gustav
Jungin kehittdmaistd 12 arkkityypistd. He 10ytévit yhtildisyyksid 12 arkkityypin ja otomehahmojen
valilla. Lopuksi he totesivatkin suosituilla otomepelien hahmotyypeilld olevan piirteitd, jotka ovat
universaaleja.'® Joten vaikka otomepelit ovatkin japanilaisesta kulttuurista 13htdisin, ndiden pelien

hahmoilla on kutienkin piirteitd, joita linsimainen yleisd pystyy tunnistamaan.

Loysin my0s kaksi tutkielmaa, joissa tarkasteltiin miten hahmo voi muuttua pelin lokalisoinnin
jilkeen. Kun peli tai mikd tahansa media kddnnetddn toiselle kielelle, kdannds voi vaikuttaa siihen,
miten teosta tulkitaan. Evamaria Dunkel-Duerr halusi ottaa selvdd onko Ammnesia: Memories -

otomepelin englanninkielinen kddnnos vaikuttanut Toma-nimisen hahmon episuosioon lédnsimaissa,

11 Seppa 2016.
12 shibuya et al. 2019, 4.
13 pawlowski & da Mota 2022.
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ottaen huomioon, ettd Toma on kyseisen pelin suosituin hahmo Japanissa.'* Milla Olkkonen taas oli
tarkastellut miten Hakuoki-otomepelin dialogi on muuttunut k&dnnoksen takia ja miten se on voinut
vaikuttaa millaisena Ryoma Sakamoto -niminen hahmo nihdién.'®> Lokalisointi ei alkuun tuntunut
omalle tutkimukselleni kovinkaan olennaiselta, mutta totesin, etti se on hyvd pitdd mielessa
padstessimme hahmoanalyysin pariin luvussa 4, silld omat tulkintani analysoitavista hahmoista

riippuvat vahvasti englanninkielisistd kddnnoksisté.

Paljon informaatiota otomepeleistd 10ytyy fanien kautta. Otomeaiheiset blogit ja nettikeskustelut
ovatkin olleet tutkielmalleni suuri apu selvittdimddn mm. millaisia minulle tuntemattomat
otomehahmot ovat. Tulen itse tekemididn oman listaukseni siitd millaisia hahmotyyppeja
otomepeleistd 10ytyy. Fanit ovat kuitenkin tehneet tillaisia listauksia ennenkin, joten tulen siis my0s
oman hahmoanalyysini lisdksi kéyttdmdin tukenani muiden fanien huomioita yleisistd

hahmotyypeistd. Kaikki blogit ja nettikeskustelut, joita olen kidynyt l&pi ovat tiysin julkisia.

Mitéd tulee videopelihahmojen tarkasteluun, pelitutkija Gonzalo Frasca on viittinyt tekstissddn
Rethinking Agency and Immersion: videogames as means of consciousness-raising, ettd
videopelihahmot ovat latteita.'® On huomioitava, etti timd on julkaistu vuonna 2001, joten on
mahdollista, ettd Frascan ndkokulma aiheeseen on voinut muuttua pelien kehityksen mukana. Haluan
kuitenkin lyhyesti puhua aiheesta, silld yhdyn Kristiina Sepan mielipiteeseen, etté jos pelihahmot ovat
vain kursoreita eikid persoonallisia hahmoja, niin miké pointti hahmosuunnittelijoilla on?!” Miksi
kéyttdd aikaa ja resursseja suunnitella persoonallisia hahmoja, jos ne ovat vain tyhjié kotiloita? Frasca
on ainakin tekstinsd kirjoittamisen aikaan uskonut vaikeaksi véittdd, ettd videopelihahmoilla olisi
mitiin persoonallisuutta ja etteivit ne ole oikeastaan edes hahmoja.'® Olen tisti vahvasti eri mielti

ja toivottavasti perusteluni tulee olemaan vakuuttava.

Frasca ei ndytd ottavan huomioon pelin tarkoitusta. Hin antaa esimerkkind, ettei ketddn kiinnosta
minki takia Doom-pelin hirviot kiyttiytyvit niin kuin ne kiyttiytyvit.!” Syyni tdhin on, ettei se
olekaan pelin pointti. Doomin on tarkoitus olla nopeatempoinen ammuskelupeli, ei tarkastella

yhteiskunnallisia malleja tai politiikkaa yms. Pelin hirvit ovat pahoja, koska peli tarvitsee jotain mitad

4 Dunkel-Duerr 2021.
15 Olkkonen 2022.

16 Frasca 2001, 59.

17 Seppa 2016, 9.

18 Frasca 2001, 59.

19 Frasca 2001, 59.
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pelaaja voi hakata miettiméttd ndiden hirvididen ideologiaa tai tunnemaailmaa. Tietenkin tillaisen
pelin hahmot ovat latteita, niilld ei ole tarkoituskaan olla syvyyttd. Tdmé ei kuitenkaan tarkoita,

etteikd moniulotteisia videopelihahmoja olisi olemassakaan.

Frasca ei myoskdin mielestdni tee selviksi puhuuko hidn vain pelaajan ohjailtavista hahmoista vai
kaikista videopelihahmoista. Jos puhutaan pelaajahahmosta, on ymmaérrettavéa, ettd nditd hahmoja
pidettdisiin péddasiassa tylsind ja yksiulotteisina. On tyypillistd, ettd pelaajahahmon tarkoitus on
toimia kursorina, pelaajan vélineend asettaa itsensd pelin maailmaan. On kuitenkin védrin véittaa,
etteiko yksikddn pelaajahahmo voisi olla moniulotteinen. Koska keskityn tdssd tutkielmassa mm.
visual novel -peleihin, otan sieltd esimerkin. Vuonna 2001 julkaistiin visual novel -seikkailupeli
nimeltd Gyakuten Saiban Yomigaeru Gyakuten, joka tunnetaan linnessd paremmin nimelld Phoenix
Wright: Ace Attorney. Pelin padhenkilo Phoenix ei ole vain pelaajan linkki pelimaailmaan, pelaajasta
tulee puolustava asianajaja Phoenix Wright. Pelaaja kuulee hinen ajatuksensa ja on téten tietoinen
hinen tunnemaailmastaan. Hian usein epdilee itseddn, hin haluaa uskoa asiakkaansa syyttomyyteen,
hidn vahvasti vélittdd ldheisistddn. Pelaaja saa myos tietdd mitkd olivat Phoenixin syyt ryhtyd
lakimieheksi. Phoenix ei mielestdni ole pelin syvillisin hahmo, mutta uskallan kuitenkin hyvalla
omatunnolla véittdd Phoenixin olevan persoonallinen ja moniulotteinen hahmo. Hahmon
moniulotteisuuteen vaikuttaa se, miten hahmo on kirjoitettu ja mikd hahmon rooli on pelissé, samalla
tavalla kuin elokuvissa tai kirjallisuudessa. Jos hahmon rooli on olla tyhja taulu, johon pelaaja voi
asettaa itsensd niin sellainen se tietenkin sitten on. Mutta tarina- ja erityisesti hahmokeskeisissa
peleissd kiy jirkeen, ettd hahmoille pyritdédn kirjoittamaan syvyyttd. Frascalla on kuitenkin pointti
siind, ettd pelaajan vapaus voi riistid hahmon luonnetta ja tekee pelaajahahmosta ldhemmaés
kursoria.?’ Tdmi on nuora, jolla pelintekijdiden pitii tasapainotella, jos haluavat sekii houkuttelevan
juonen ettd pelaajavapautta.’’ On kuitenkin viirin viittds, etteikd mitkééin pelihahmot olisivat

hahmoja ollenkaan.

Tulen tédssd tutkielmassa tekemdidn hahmodesigneja ja pyrkimyksendni on, ettd ndiden hahmojen
persoonaa tulee esille jo niiden ulkonddssd. Mielestdni tima jo itsessddn antaa vahvan todisteen siité,
ettd videopelihahmoilla voi olla persoonallisuutta. On kuitenkin eri asia mitd tulen hahmolla
tekemaén, onnistunko kirjoittamaan hahmolle syvyyttd. Hahmojen syvyyteen ei tule vaikuttamaan se,
ettd ne ovat hahmoja videopelissd, vaan omista kyvyisténi kirjoittaa moniulotteisia ja persoonallisia

hahmoja.

20 Frasca 2001, 59.
21 Blom 2023, 24.
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2.2 Mita ovat visual novel -pelit?

Ennen kuin pddsemme syvemmin itse otomepelien pariin, haluan ensin kdyda yleisesti ldpi mitd
visual novelit ovat. Koen timén alustuksen tirkedksi, silld suurin osa otomepeleistd putoavat visual
novel kategoriaan. Molempia aihealueita voisi tarkastella laajemminkin, mutta keskityn nyt jonkin

verran niiden historiaan ja kdyn pééllisin puolin 1&pi mitd ndmé kaksi peligenred ovat.

Visual novel -pelit saivat alkunsa 80-luvulla Japanissa, kun vuonna 1983 videopelijulkaisija Enix
(nykyéddn Square Enix) julkaisi The Portopia Serial Murder Case -nimisen seikkailupelin (jap.

Portopia Renzoku Satsujin Jiken tai "— k E 7@E#FZEAEH) (Kuva 4) NEC PC-6001

tietokoneelle. On hankalaa maaritella mika oli ihka ensimmdinen visual novel, mutta The Portopia
Serial Murder Case -pelii pidetiin visual novel -pelien edeltijini.?? Pelin oli kehittéinyt japanilainen
firma Chunsoft (nykydin Spike Chunsoft), ja suunnitellut Yuji Horii, joka myShemmin péétyi
luomaan tunnetun Dragon Quest -roolipelisarjan. The Portopia Serial Murder Case -pelissi pelaaja
ottaa etsivdn roolin, joka yrittdd selvittdd erddn pankin puheenjohtajan Kouzou Yamakawan
kuolemaa. Tapausta alkuun luullaan itsemurhaksi, mutta pelaaja ldhetetdén paikalle tutkimaan liséa.
Horii oli saanut idean pelille luettuaan amerikkalaisista tekstiseikkailupeleistd, joita ei vield tuohon
aikaan ollut Japanissa. Hén olisi halunnut, ettd pelaaja olisi voinut keskustella suoraan tietokoneen
kanssa, mutta teknologiarajoitteiden takia paityi kirjoittamaan dialogivaihtoehtoja, joista tietokone
sitten valitsi sopivimman vastauksen pelaajan sy6ttdmien komentojen perusteella. Pelin alkuperédinen
PC-6001 versio toimi seikkailupelien tavoin siten, ettd pelaaja kirjoittaa mitd haluaa tehda, kuten
“katso kived”. Tdmé mekaniikka kuitenkin muutettiin vuonna 1985, kun peli julkaistiin Famicom-
pelikonsolille. Nyt pelaaja sai valita etukdteen maiiritellyisti komennoista, kuten ’puhu”, tutki”,
nosta” ja liiku”.>* Tima murhamysteeripeli oli aikanaan todella vaikuttava ja sen mekaniikkoja voi
edelleen ndhdé visual novel seikkailupelisarjoissa kuten Ace Attorney ja Danganronpa, joissa myds

ratkotaan murhia.?*

22 Bashova & Pachovski 2013, 3.
B Tiippana 2022, 14-15.
2 Hearts 2022.
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Kuva 4. The Portopia Serial Murder Case, Famcom versio (Enix 1985). Vasemmalla pelin kansitaidetta, oikealla miltd pelaaminen

ndyttdd englanninkielisessd fanikddnndksessd (kuva otettu YouTube-kanavalta Nenriki Gaming Channel).

Mainitsin Yuji Horiin luoneen tunnetun Dragon Quest -videopelisarjan. Kolmessa ensimmaéisessi
Dragon Quest -pelissd oli mukana my0s ohjelmoija Koichi Nakamura, jolla on my0s ollut ndppinsi
visual novelien kehityksessd. Han oli ollut innoissaan ensimmaéaisen Dragon Quest -pelin julkaisusta,
olihan hinen nimensé sentdén lopputeksteissd. Han koki kuitenkin pienen pettymyksen, kun hinen
silloinen tyttOystdvédnsd ei jakanut tdtd innostusta, silld tdmi ei ymmartinyt videopelien péélle.
Nakamura sitten paittikin, ettd hdn haluaa tehdd pelin, jota kuka tahansa voisi pelata aiemmasta
peliosaamisesta riippumatta. Han pdityi kiyttimdan samaa ideaa kuin Valitse oma seikkailusi -
kirjoissa. Pelaaja lukisi tarinaa, jonka tietyissd pisteissé pitdd tehdé valinta annetuista vaihtoehdoista,
joka siten vie tarinan eri suuntiin.’> Vuonna 1992 hin saikin valmiiksi kauhutrilleripelin nimelté
Otogiriso (BAYIEL tai eng. St John's Wort), jonka Chunsoft julkaisi Super Nintendo Entertainment
System -konsolille (Kuva 5).2° Pelii ei kuitenkaan kutsuttu visual noveliksi, vaan Nakamura ehdotti
termii “sound novel”.?’ Otogiriséssa, kuten sound novel -peleissi yleensd, musiikki ja ddniefektit
ovat tirked osa tunnelman luomista. Pelissd on my0s useita eri taustakuvia, jotka viestivdt missi
paikassa minékin hetkeni ollaan. Kaikki pelin tekstit ovat niiden kuvien piilli koko ruudun mitalta.?®
Otogiriso oli tarpeeksi suosittu, ettd Chunsoft julkaisi pari vuotta mydhemmin toisen sound novelin

nimeltd Kamaitachi no Yoru (B & LNf= 5 DK tai eng. Banshee's Last Cry), joka toimi epdsuorana

jatko-osana Otogirisolle.”’

% Tiippana 2022, 21.

26 Bashova & Pachovski 2013, 3.
27 Tiippana 2022, 22.

28 Glitchwave, viitattu 19.4.2024.
2 Tiippana 2022, 22.
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Kuva 5. Otogirisé (Chunsoft 1992). Vasemmalla pelin kansitaidetta. Oikealla kuva valinnan tekemisestd pelissd.

Erés toinen japanilainen yhtié Leaf halusi myds tehdd samankaltaisia pelejd. Ja jotteivat he kéyttdisi
Chunsoftin Sound Novel -tuotemerkkid, he julkaisivat omat pelinsd Visual Novel -nimella.
Ensimmaéinen studion suosiota saanut peli oli 1997-vuonna julkaistu 7o Heart ( b 5 7\— ), joka on
miehille suunnattu romanssipeli.®® Leafin pelit olivat muuten samankaltaisia sound noveleihin
verrattuna, mutta niihin oli lisdtty hahmokuvia. Tdmi innoitti muita pelisuunnittelijoita laittamaan
enemmaén vaivaa peliensd visuaaliseen puoleen. Tekstit siirtyivét koko ruudun paélté tekstilaatikkoon
ruudun alaosaan, vapauttaen tilaa tausta- ja hahmokuville. Inspiraationa tille olivat interaktiiviset
seikkailupelit sekd eroget eli eroottiset pelit, joissa molemmissa kuvien selkedsti ndkeminen oli
tarkedd. Erogeiden kautta ndihin peleihin lisittiin my6s CG-kuvia (Computer Graphic). CG-kuvat
ovat koko ruudun kokoisia illustraatioita, jotka esittivit jotain tiettyd pelin kohtausta. Erogeissa nima
toimivat usein palkintona, kun pelaaja on onnistuneesti saanut kumppanin sankyyn, mutta CG:ta voi

kiyttid myos esim. tehostamaan dramaattisia kohtauksia.>!

Modernit visual novelit -pelit koostuvat siis ruudun alalaidassa olevasta tekstilaatikosta, miljoota
edustavista taustakuvista sekd niiden pailla olevista hahmokuvista (Kuva 6). Hahmoilla voi olla eri
ilmeitd ja asentoja, joskus jopa eri vaatteita ja hiustyylejd, jotka vaihtuvat tilanteeseen sopiviksi.

Visual novelit siséltdviat myds tunnelmaa edistdvid daniefektejd ja musiikkia, ja ne voivat myos olla

30 Bashova & Pachovski 2013, 3.
31 Tiippana 2022, 22-23.
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tdysin tai osittain ddnindyteltyjd. Koska visual novelit ovat l&htdisin Japanista, ndiden pelien
visuaalinen tyyli ottaa paljon vaikutteita animesta ja mangasta. Visual novelit ovat pelattavuudeltaan
todella yksinkertaisia, usein rajoittuen valintojen tekemiseen. On kuitenkin olemassa visual noveleita,
joissa on enemman aktiivista pelaamista, kuten aiemmin mainituissa Ace Attorney ja Danganronpa -
pelisarjoissa, mutta ndissékin on paljon vain lukemista. Uudempana esimerkkini on Izanagi Gamesin
2022 julkaisema Yurukill: The Calumniation Games (Kuva 6), jossa on visual novel osuuksien lisdksi
pulmanratkontaa, sekd luotihelvetti osuuksia, joissa pelaajan on ammuttava vihollisen aluksia
vdistellen samalla vihollisen omaa tulitusta. Kaikki visual novel -pelit eivit siis ole ns. ’puhtaita”

visual noveleja ja sekoittavat mukaan muita peligenreja.

LR

 Sengoku~ o ATl . g

It's almost like a real theme park! They must have spent a
fortune building this place!

-

o
*

Dialogue Auto-advance @ Dialogue Histdry @ Menu
Kuva 6. Esimerkki miltd moderni visual novel nédyttdd. Tekstilaatikon yldpuolella ndkyy sen hahmon nimi, joka tdlld hetkelld puhuu

(vasemmalla oleva mies). Kuva otettu pelistd Yurukill: The Calumniation Games (Izanagi Games 2022).

Valintojen tekeminen on luultavasti visual novelien tunnetuin pelimekaniikka. Miten ndma valinnat
vaikuttavat pelin etenemiseen riippuu paljon miké visual novel -peli on kyseessd. On esimerkiksi
visual noveleja, joissa on teknisesti ottaen valintoja, mutta vain yksi loppu. Olen useampaan otteeseen
maininnut Ace Attorney ja Danganronpa -pelisarjat, joten tarkastellaanpa niitd vdhén tarkemmin.
Otan esimerkeiksi molempien sarjojen ensimmdiset pelit. Ace Attorneyssa pelataan
puolustusasianajaja Phoenix Wrightilla, jonka tehtdvé on puolustaa murhasta syytettyjd asiakkaitaan
oikeudessa, samalla pdidtyen paljastamaan kuka on oikea syyllinen. Danganronpassa pelataan

lukiolaispojalla Makoto Naegilla, joka pakotetaan ottamaan osaa kuolemapeliin muiden
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luokkatovereidensa kanssa. Jos joku tappaa jonkun, syyllinen voi ansaita vapautensa, mutta vain, jos
hin ei jaa kiinni. Jokaisesta murhasta pidetddn luokkaoikeudenkiynti, jossa pelaajan pitdd selvittda
syyllinen. Molempien pelisarjojen keskidssd on siis murhamysteerit ja oikeudenkdynnit. Koska
pelaajan tavoitteena on l10ytdd oikea syyllinen, nimé pelit ovat todella lineaarisia ja sisaltdvatkin
periaatteessa vain yhden lopun. Pelaaja tekee kylla valintoja, mutta ne ovat pédasiallisesti oikeita tai
vadrid, ja vadristi valinnoista sakotetaan, kuten véaéran todisteen esittelemisestd. Danganronpa liséé
vapaa-aika osuuksia, jolloin pelaaja voi viettdd aikaa muiden hahmojen kanssa ja tutustua ndihin
paremmin. Pelaajalla on vapaus valita kenen kanssa viettdd vapaa-aikansa, vaiko ohittaako vapaa-
ajan kokonaan, mutta niméa osuudet eivit kuitenkaan vaikuta itse padtarinaan. Kaikki visual novel -

pelit eivit siis haaraudu moniin eri polkuihin, vaan ne voivat myds olla lineaarisia.

Haluan ottaa esimerkiksi vield kolmannen pelin, joka my0s siséltdd mysteereitd ja murhia, mutta
toisin kuin kahdessa edeltidvéssi esimerkkipelissd, tdssd on useita eri loppuja. Kyseessd on Chunsoftin
vuonna 2009 kehittima Nine Hours, Nine Persons, Nine Doors, joka on ensimméiinen osa Zero
Escape -pelitrilogiassa. Pelin pddhenkil6 Junpei herdé kidnappauksensa jalkeen uppoavasta laivasta.
Hénelld ja kahdeksalla muulla ihmiselld on 9 tuntia aikaa 10yt44 numerolla 9 varustettu ovi ja paeta
varmalta kuolemalta. Peli siséltdd kuusi eri loppua, joka méérdytyy pelaajan tekemien valintojen
perusteella; mistd ovista on paittinyt mennd ja mistd asioista on jutellut muiden hahmojen kanssa.
Valintojen tekeminen on tapa pédstd pelin eri loppuihin, joita voi olla pelistd riippuen vain
muutamasta moniin kymmeniin. Peleissd, joissa on kymmenié eri loppuja, osa lopuista saattaa erota
vain joissain yksityiskohdissaan, joten kaikki loput eivét ole siis tdysin uniikkeja, kuten sound
novelissa Banshee’s Last Cry. Peli voi laskea loppuihin mukaan myos kaikki huonot loput, jotka
voivat koitua esimerkiksi pelaajan valinnasta, joka johtaa péddhenkilon kuolemaan, kuten
otomepelissd Amnesia: Memories. Jokainen valinta ei kuitenkaan automaattisesti muuta
tarinankulkua. Joskus valinnat antavat vain véhédn erilaisen dialogipdtkdn, mutta ei isommalla
kaavalla muuta mitdén. Visual noveleissa joissa on mahdollista saada monia eri loppuja, on yleista,
ettd yksi lopuista on se yksi ja oikea loppu eli True Ending. Todellinen loppu yleensé kietoo esille
nostetut kysymykset ja juonikuviot nétisti pakettiin ja on paras mahdollinen lopetus hahmoille. Timé

on se, miten pelin tarinan kuuluu pééttya.

On myos olemassa pelejd, joita ei vilttdmattd luokiteltaisi visual noveleiksi, mutta joidenka
tarinankerronta ainakin osittaisesti tapahtuu visual noveleille tyypilliselld formaatilla. Atlus-
pelistudion Persona-pelisarjan pelit ovat pddasiallisesti roolipelejd ja visual novelmaisuus on

enemmain tyylillinen ratkaisu kuin mekaaninen. Staattisten taustojen tilalla on 3D-ympéristd, jossa
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nakyy kohtaukselle oleellisten hahmojen 3D-mallit, mutta on muutoin visuaalisesti samankaltainen
visual novelien kanssa (Kuva 7). Persona 3, Persona 4 ja Persona 5 myo0s sisdltavét
deittisimulaatioille tuttuja mekaniikkoja, kuten stat-raising, silld joitain hahmosuhteita ei voi edistéa
tai edes aloittaa, jollei pelaajahahmon ominaisuudet, kuten ymmartavaisyys tai rohkeus ole tarpeeksi
korkeat. Persona-pelisarjaa voi osittain kutsua visual noveliksi, mutta Indiepelistudio Supergiant
Gamesin suosioon noussut roguelike-peli Hades sen sijaan ei mene ollenkaan visual novel -
kategoriaan. Hades kayttad dialogeissaan visual noveleille tyypillisid elementtejd (Kuva 7), mutta en
menisi ikind kutsumaan pelid visual noveliksi, silld ndma dialogikohtaukset ovat marginaalisen pieni

osa kokonaisuutta.

04/1 1 MN

Even’i%

ZAGREUS
Nanako o

Every day’s great at your Junes!

Kuva 7. Vasen: Nanako laulamassa televisiomainoksen tahtiin (Persona 4, Atlus 2008).

Oikea: Zagreus puhumassa isélleen Hadesille (Hades, Supergiant Games 2018).

Mainittakoon vield, ettd 1990-luvulla visual novelit olivat Japanissa pieni markkinarako, pydrien
1dhinnd fanien ja harrastelijoiden ymparilld. Ndmai harrastelijat ovatkin osittainen syy, miksi visual
noveleista lopulta tuli suosittuja Japanissa.>* Visual novelien tekeminen on suht simppelii ja monet
harrastelijat alkoivatkin itse tehdd tdmdn genren pelejd. Nykyédénkin voi helposti torméti
harrastelijoiden tai itsendisten pelintekijéiden luomiin visual novel -peleihin. Jotkut néistd peleistéd
ovat fanituotoksia jo olemassa olevista medioista, ja jotkut ovat tiysin alkuperdisteoksia. Joistakin
harrastelijoista pddtyi jopa tulemaan isoja nimid. Yhtend esimerkkind on 07th Expansion tiimin
ensimméinen peli Higurashi no Naku Koro ni (O <5 LMD 7E < LAIZ tai eng. Higurashi When They
Cry) (2002), josta on piidytty tekemiéin mm. anime ja manga adaptaatiota.>> My®os alkuperiinen peli
on saanut uudelleenjulkaisun péivitetyilld kuvilla ja vuonna 2020 sarja sai jopa uuden anime

adaptaation. Visual novelit eivét kuitenkaan itsendisesti l0ytinyt tietdén lansimaihin, vaan genred oli

32 Tiippana 2022, 34.
33 Tiippana 2022, 25-26.
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popularisoimassa fanikdantdjat. Monien fanikddntdjien tavoitteena oli nostaa ldnsimaissa tietoisuutta
tastd peligenrestd ja toivoivat, ettd ndistd peleistd julkaistaisiin virallisia kd&nnoksid. Ndiden
fanikdantéjien ansiosta visual novelit lopulta 16ysivétkin paikkansa lannen pelimarkkinoilta, herattden
samalla monien itsendisten pelintekijoiden kiinnostuksen.>* Fanit ovat olleet ja ovat edelleen

oleellinen osa visual noveleita Japanissa ja maailmalla.

2.3. Miti ovat Otomepelit

Visual novelit olivat alun alkaen mysteeri- ja seikkailupeleji, ei romanssipelejd.>> Nykyéin visual
noveleita kuitenkin 16ytyy moneen eri makuun ja nyt on viimein aika keskittyd itse asiaan; naisille
suunnattuun romanssiin eli otomepeleihin. Vaikka aivan kaikki otomepelit eivit olekaan visual
noveleja — kuten Tokimeki Memorial Girl's Side -pelit ovat padasiassa stat-raising deittisimulaatioita
— tyypillisesti ne kuitenkin ovat, jonka vuoksi otomepelejd voidaankin pitdd visual noveleiden

haaraumana.’® Otome (Z %) suoraan kéinnettyni tarkoittaa neitoa. Se on vanhanaikainen termi, jolla

perinteisesti viitataan naimattomaan tyttoon. Nykyaikaisessa Japanissa tytostd kuitenkin kdytetddn
tyypillisemmin sanaa shojo.’” Sarah Christina Ganzon huomioi omassa tutkimuksessaan Playing at
Romance Otome Games: Globalization and Postfeminist Media Cultures”, ettd 2000-luvulla otome-
termi nousi aktiivisempaan kéyttoon naisille suunnatuista peleistd, joihin oltiin aiemmin viitattu
termilld joseimuke (kirjaimellisesti kddnnettynd “naisille suunnattu”). Ganzon myos toteaa, ettd jaa
vain spekulaatioksi, ketkd aloittivat otome-termin kiytdn ensimmiisend, peliala vai fanit.*
Otomepelien kohdeyleisond toimiikin siis nimensd mukaisesti naiset, pddasiassa naimattomat
heteronaiset. Samoin kuin romanssikirjallisuudessa ja -elokuvissa, otomepelien kautta pelaaja pdédsee

kokemaan romanttisia fantasioitaan turvallisessa ympadristossd. Pelit kuitenkin tarjoavat

interaktiivisuutta, jota ei 16ydy muissa mediatyypeissi.*

Otomepelit ovat ottaneet paljon vaikutteita shojo mangasta eli tytdille suunnatuista sarjakuvista.
Niama4 sarjakuvat usein keskittyvit ihmissuhteisiin ja romanssiin. Otomepelit eivit muistuttavat shojo
mangaa ainoastaan romanssin vuoksi, vaan my0s monet troopit, visuaaliset elementit ja muut

taiteelliset valinnat ovat myds lihtdisin sielti.*” Shojo mangan piihenkildt ovat nuoria puhtaita

34 Tiippana 2022, 34-35.
35 saito 2021, 2.

36 Randazzo 2018, 1.

37 Hasegawa 2013, 137.
38 Ganzon 2022, 61.

39 Randazzo 2018, 1-3.
40 Randazzo 2018, 9.
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tyttdjd, jotka tavoittelevat mielitiettyddn. Néistd mielitietyistd voi usein kdyttdd termid bishounen,
tarkoittaen nittii poikaa, joka on yleinen hahmotyyppi tyttdjenmangassa.*! Ikemen on toinen termi,
jota kdytetddn hyvéinnékoisistd miehistd (kirjaimellisesti kddnnettyné tarkoittaakin “hyvénnékoinen
mies”). Onkin olemassa Cybird-pelifirman otomepelisarja, jonka kaikkien pelien nimet alkavat
sanalla ”ikemen”, kuten lkemen Sengoku: Romances Across Time, lkemen Vampire: Temptation in
the Dark, ja Ikemen Villains: Wrapped in Wicked Romance. Otomepelien mieshahmot mukautuvat
japanilaiseen estetiikkaan maskuliinisuudesta ja kauneudesta. He ovat pdéasiallisesti pitkid ja hoikkia,
heilldi on leveit hartiat ja ovat sopivan lihaksikkaita.*” Ni@mi miehet saattavat olla myds aika

androgyynisii, joka on yleisti tyttdjenmangassa ja titen myds otomepeleissi (esim. Kuva 8).%

Puhuttaessa japanilaisista naistenpeleistd ja otomepeleistd, erds nimi nousee usein pintaan; Angelique
(Kuva 8). Tata pelid pidetddn yhtend isoimmista otomegenren merkkipaaluista. Angelique on Koei-
pelitalon naisille suunnattu peli, joka julkaistiin vuonna 1994 Super Nintendo Entertainment System
-konsolille (Japanissa konsoli tunnetaan nimelld Super Famicom). Pelin oli suunnitellut Ruby Party,
joka on Keiko Erikawan johtama naisista koostuva tiimi, jonka tavoitteena on tehdd naisille
suunnattuja peleji.** Angelique on piiasiassa strategiapeli, jossa pelaajan pitid johtaa omaa
maanosaansa ja yksi tdssd tehtdvdssd avustavana pelimekaniikkana on suhteiden muodostaminen
nittien miesten kanssa. Pelaaja ohjaa tyttdd nimeltd Angelique Limoges (nimen voi vaihtaa), joka
kilpailee toisen tyton Rosalia de Catargenan kanssa siitd, kummasta valitaan universumin seuraava
kuningatar. Voittaja on se, joka on johtanut omaa maaosaansa parhaiten. Pelissi on yhdeksdn
suojelijaa, jotka ovat aiemmin mainitsemani nétit miehet; Julious valon suojelija, Clavis pimeyden
suojelija, Randy tuulen suojelija, Lumiale veden suojelija, Oscar tulen suojelija, Marcel viherion
suojelija, Zephel terdksen suojelija, Olivie unien suojelija ja Luva maan suojelija. Angeliquen on
rakennettava suhteita ndiden miesten kanssa, sillé heiltd saa taikaa, jolla paremmin johtaa valtakuntaa.
Mitd syvempi suhde, sitd parempi. Suhteita voi syventii eri tavoin, kuten viettdmalld heidén kanssaan
aikaa tai menemillid ennustajalle, joka kiyttdd taikaa suhteiden parantamiseen.*’ Peli on ottanut
vaikutteita sen ajan shojo mangasta*®, joka nikyy mm. pelin piirtotyylissi. Angelique ei kuitenkaan

ole vain yksittdinen peli, vaan se on my0s oma pelisarjansa, jonka uusin osa Angelique Luminarise

41 Randazzo 2018, 17.

42 Andlauer 2018, 172-173.

43 Hasegawa 2013, 140.

4 Randazzo 3; Shibuya et al. 4; Ganzon 59.
45 Amelie Doree 2022.

46 Shibuya et al. 2019, 4.
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julkaistiin Nintendo Switchille vuonna 2021. Téstd ei kuitenkaan vaikuttaisi olevan ldnsimaista

julkaisua, kuten ei muistakaan Ruby Partyn peleista.

Kuva 8. Angelique (Koei 1994). Vasemmalla pelin kansitaidetta, oikealla ylhddlléd pelin dialogia ja oikealla alhaalla animoitu

vdlikohtaus.

Otomeharrastajien mukaan ensimmadinen virallinen englanniksi lokalisoitu otomepeli on Hirameki
Internationalin vuonna 2006 julkaisema Yo-Jin-Bo (FHil»#% tai eng. The Bodyguards) (Kuva 9).*
Pelin pédhenkilo Sayori osallistuu koulunsa historiakerhon kanssa arkeologisten raunioiden
kaivauksiin, josta hin 16ytdd riipuksen, joka vie hénet ajassa taaksepdin samuraiden ja ninjojen
aikaan. Sayori péddtyy prinsessa Hatsuhimen kroppaan ja joutuu valittomésti pakenemaan
salamurhayritykseltd henkivartijansa kanssa. Pakomatkallaan Sayori tapaa pelin romanssattavat

hahmot.*®

Yo-Jin-Bon myyntiluvuista ei 16ydy tietoa, mutta meni vuosia ennen kuin lokalisoiduista
otomepeleistd tuli suosittuja. Yhtend ensimmadisistd suosituista englanninkielisistd kdannoksisti oli

Aksys Gamesin vuonna 2012 julkaisema Hakuoki: Demon of the Fleeting Blossom™®, joka on Japanin

47 Ganzon 2019a, 348.
48 Chudah 2021.
49 Ganzon 2019a, 348-349. Peli julkaistiin Japanissa nimelld Hakuoki: Shinsengumi Kitan vuonna 2008.
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Edo kauden loppupuolelle *° sijoittuva historiallinen fantasiatarina (Kuva 9). Pishenkild on Chizuru
Yukimura (etunimen voi muuttaa), joka on matkustanut Kiotoon etsimién isdinsé. Pelin hahmokaarti
koostuu oikeista historiallisista henkildistd, jotka ovat pdéosin Shinsengumin jasenid. Shinsengumi
oli poliisiryhmi, jonka jdseneksi pddsi syntyperdstd riippumatta. Aikanaan ryhméé halveksittiin,
mutta nykypdivdn Japanissa Shinsengumia romantisoidaan ja heitd pidetddn yksind viimeisistéd

samuraista.>!

Shinsengumi ndhddin sankareina ja heiddn tarinaansa on kerrottu monessa eri
muodossa jo yli vuosisadan.’> Hakuokin suuren suosion takia otomepeleji alettiin lokalisoimaan
enemmiin’’ ja vaikka monia otomepeleji onkin tuotu linsimaihin, on valitettavasti vieli monia peleji,

joista ei ole olemassa virallista kdannosta.
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Kuva 9. Vasemmalla ensimmdinen lokalisoitu otomepeli Yo-Jin-Bo: The Bodyguards (Two-Five 2005).

Oikealla ensimmdinen suosittu lokalisoitu otomepeli Hakuoki: Demon of the Fleeting Blossom (Idea Factory 2008).

Hakuoki ei suinkaan ole ainoa otomepeli, jonka hahmokaarti koostuu lainatuista hahmoista.

Esimerkiksi Code: Realizen hahmot ovat tunnettuja kirjallisuudesta, kuten Arséne Lupin, Abraham

%0 pelin tapahtumat sijoittuvat vuosille 1864—1868.
51 Rankinen 2013.

52 Hasegawa 2013, 135.

53 Ganzon 2019a, 349.
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Van Helsing, Victor Frankenstein ja Sherlock Holmes. Obey Me! -pelissd taas esiintyy tunnettuja
demoneja kuten Lucifer, Beelzebub, Asmodeus ja Saatana, ja Nightshadessa voi tormétd kuuluisaan
ninjaan Hattori Hanzoon tai legendaariseen varkaaseen Ishikawa Goemoniin. Tunnettujen hahmojen
uudelleen luonnehtiminen romanttisessa kontekstissa voi antaa pelaajalle mielenkiintoisen

kokemuksen.

Pelistudio Koei oli tunnettu strategia- ja historiallisista sotapeleistddn. Koein alkaessa tuottamaan
otomepelejd Neo Romance -nimikkeell4, ei ole vélttiméttd yllattdvaa, ettd osa néistd otomepeleistd
olivat historiallisia sotadraamoja. Ei voi sanoa varmana, ettd Koei suoraan vaikutti otomegenreen,
mutta monesti otomepelit joko sijoittuvat historialliseen kauteen tai pelin maailma siséltdd sotaa,
terrorismia tai muita henked uhkaavia konflikteja.>* Kaikki otomepelit eivit tietenkdin mene tihén
malliin, mutta voin sanoa tdmén pétevdn suureen osaan tdssd tutkielmassa tarkastelemistani
otomepeleistd. Otomepelien romanssi ei ole vain ruusunpunaista, vaan tarinoissa on usein draamaa,

jannitystd, mysteereitd ja vaarallisia tilanteita.

Otomepeleissd on usein padjuonensa — on se sitten padhenkilon isén etsiminen, muistojen takaisin
saaminen tai jonkin mysteerin ratkaiseminen — mutta romanssi on painavin tavoite. Jokaisella
romanssattavalla hahmolla on oma tarinansa, jota kutsutaan routeksi. Miten tietyn hahmon routelle
sitten padsee? Riippuen taas pelistd, tihén on kaksi tapaa. Joissain otomepeleissd on alkuun common
route eli pelin ensimmadiset luvut, joissa keskitytddn rakentamaan maailmaa, esittelemddn

oleellisimmat hahmot ja pddhenkilén tavoitteet.>

Common routen aikana pelaajan on madollista
saada pisteitd eri hahmojen kanssa. Naméa pisteet edustavat kuinka paljon kukakin hahmo pitdd
padhenkildstd. Tdma on luvussa 1.2 esitteleméni rakkausmittari (Kuva 2). Pelisté riippuen hahmojen
rakkausmittari voi olla nikyvilld tai ndkyméton. Joissain peleissd voi olla jokin tapa ilmaista, jos
pelaaja on tehnyt valinnan, joka nostaa hahmon rakkausmittaria, esimerkiksi ruudulle voi ilmestya
syddmid. Hahmo, jonka rakkausmittaria pelaaja on nostanut eniten on se, jonka routelle pelaaja
lopulta péétyy. Voi kuitenkin kdyda niinkin, ettd pelaaja ei ole kerdnnyt tarpeeksi pisteitd haluttuun
pisteeseen mennessd. Tdssd tapauksessa pelaaja ei padse kenenkddn routelle ja peli loppuu ennen
aikojaan. Hahmoroutelle paistyddn pelin tarina keskittyy valitun hahmon ympdérille ja pisteiden
kerdadaminen jatkuu, joka sitten méadrittdd millaisen lopun pelaaja saa timén kyseisen hahmon kanssa.

Jotkut otomepelit, kuten Amnesia: Memories, kuitenkin ohittavat kokonaan common route osuuden

ja pelaaja hyppdd suoraan vallitsemansa hahmon routelle. Peli etenee noin muuten samalla

54 Saito 2021, 8.
55 Randazzo 2018, 62.
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periaatteella eli rakkausmittarin nostamisella. Pelien loput tyypillisesti jaetaan huonoihin,

normaaleihin ja hyviin loppuihin®

. Otomepeleissd voi my0s olla visual novel -osuudessa
mainitsemani True Ending. Joskus on siis yksi hahmo, jonka route selvittdd pelissd esille tuodut
juonikuviot ja mysteerit. Tdman hahmon routelle yleensd pddsee vasta kun on pelannut kaikkien
muiden hahmojen routet ensin, kuten peleissd Code: Realize, Amnesia: Memories ja Cupid Parasite.
Otomepelit tekevét heti kéttelyssd selviksi, ketkd hahmot ovat mahdollista romanssata, heitd

kuitenkin mainostetaan mm. pelin kansitaiteessa ja alkuanimaatiossa. Joissain peleissi on kuitenkin

salainen romanssattava hahmo, jota peli ei aktiivisesti mainosta.

Joskus peleihin saatetaan lisdtd uusia romanssattavia hahmoja. Hakuoki sai vuonna 2015
uudelleenjulkaisun, joka lisdsi peliin kuusi uutta romanssia, joista kolme oli tdysin uusien hahmojen
kanssa. Jatko-osat ovat myds tapa lisdtd peliin romanssi vaihtoehtoja, esim. Cupid Parasite -pelin
uusin osa Cupid Parasite Sweet & Spicy Darling sisiltdd ensimmadisen pelin hahmot, sekd yhden
uuden romanssin. Mobiiliotomepeleihin on ehki kaikkein helpointa lisdtd romanssattavia hahmoja.
Mobiilipeleja kuitenkin aktiivisesti péivitetddn ja hahmojen lisddminen on yksi tapa pitdd pelaajat
kiinnostuneina. Shall We Date? Wizardess Heart julkaistiin vuonna 2014 ja pelin péivittiminen
lopetettiin 2020. Nididen kuuden vuoden aikana peliin tasaisesti liséttiin uusia romanssattavia

hahmoja, joita loppujen lopuksi oli yhteensi 32.°7

Niin otomepelejd kuin muitakin visual novel-pelejd 10ytyy tietokoneelle, eri pelikonsoleille ja
mobiililaitteille. Sanoisin, ettd tdlld hetkelld Switch tarjoaa laajimman valikoiman englanninkielisid
konsolille julkaistuista otomepeleistd. Tietokoneella taas videopelien kauppa-alusta Steam tarjoaa
paljon erilaisia visual novel -pelejd aina isommilta pelitaloilta yhden ihmisen tuottamiin indie-
videopeleihin asti. Harrastelijoiden ja itsendisten pelintekijoiden visual noveleja ja otomepelejé
16ytyy my®0s itch.io -nimiseltd indie-videopeleihin keskittyvéltad sivustolta. Mobiilipelien yleistyessa
ei ole thmekaaén, ettd otomepeleji alkoi ilmestymédn myds mobiililaitteille. Ensimmainen mobiilille
tarkoitettu otomepeli, jota itse pelasin, olit NTT Solmaren Shall We Date? Wizardess Heart. NTT
Solmarella on paljon muitakin pelejd Shall We Date? -pelisarjassaan, uusimpana 2023 julkaistu Obey
Me! Nightbringer. Muita tunnettuja mobiiliotomepeleji on mm. Cheritzin Mystic Messenger ja

miHoYon Tears of Themis.

56 Randazzo 2018, 62.
57 Wizardess Heart Wikia, viitattu 19.4.2024.
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Samoin kuin visual noveleissa, otomepelitkddn eivdt aina rajoita itsedén vain yhteen peligenreen.
Visual novel osuuksien lisdksi otomepeleissd voi olla muutakin pelattavaa. Hahmojen kanssa voi
esimerkiksi pelata kivi-paperi-sakset -leikkid (Amnesia: Memories) tai hahmoja voi pukea eri
vaatteisiin ja asusteisiin (Shall We Date? Wizardess Heart). Jotkut otomepelit voivat olla myds
osittain esimerkiksi rytmipeleja (Obey Me! Nightbringer) tai torninpuolustuspelejd (What in Hell is
Bad?). Otomepeleistd on tehty paljon my0s parodiapelejd (Kuva 10). Yksi tunnetuimmista parodia
otomepeleisti on Hatoful Boyfiriend, jonka hahmokaarti koostuu puluista ja muista linnuista’®.
Johdannossa esille tuomani Dream Daddy -pelin voi myds teoriassa laskea parodiaksi. Otomeblogi
Blerdy Otome on maininnut, ettd vaikka héntd itseddn ei parodiapelit haittaa, on yksiloitd
otomepiireissd, jotka ovat huolissaan mitd parodiointi voi tehdd jo valmiiksi pienelle yleisdlle

suunnatulle peligenrelle.>

1 don't need a new ukulele. A.lld I'm go-“]g home. * 4 | swear to Ged, his smile is like a sexy terrorist. You know it's bad news, but you
can't help but keep looking.

Kuva 10. Parodia otomepelejd. Vasemmalla ylhddlld Hatoful Boyfriend, jossa seurustellaan lintujen kanssa (Devolver Digital 2011).
Oikealla ylhédlld | Love You, Colonel Sanders!, joka on KFC-ravintolaketjun julkaisema peli (KFC 2019).
Vasemmalla alhaalla Jurassic Heart, jossa seurustellaan dinosauruksen kanssa (GPTouch 2013).

Oikealla alhaalla RE4: Otome Edition, joka parodioi niin otomegenred kuin Resident Evil 4 -pelid (Shimmersoft 2021).

58 | americhs 2014, 43.
59 Blerdy Otome 2019b.
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Lansimaisissa harrastuspiireissa on ldhivuosina ollut keskustelua otome-termin kéytostd. Otomepelit
voidaan méérittdd, ettd ne ovat romanssipelejd, joissa on naispddhenkild ja romanssattavat hahmot
ovat hyvinnikoisid miehid.®® Vuosien mittaan otome-termin kiyttd on kuitenkin laajentunut, jotkut
sisdllyttavdt termin alle esim. idolipelejd ja LGBT+ pelejd. Otomepeleilld on kuitenkin oma
muottinsa, joten on ollut keskustelua mitki kaikki pelit oikeasti sopivat tdhdn muottiin.®! Koska
otomegenre on saanut alkunsa Japanissa, voiko pelid kutsua otomeksi, jos se on tuotettu Japanin
ulkopuolella? Erittdin harvoin otomessa pelaajalla on mahdollisuutta romanssata naispuolisia
hahmoja ja usein ndmé “romanssit” ovat lihempdnd ystidvyyssuhdetta. Voiko pelid siis kutsua
otomeksi, jos romanssivaihtoehdoissa on mukana naishahmoja? Entédpa muunsukupuolisia hahmoja?

Muunsukupuolisia hahmoja ei niie miltei koskaan otomepeleissi®?

, ainakaan niissd, jotka eivit ole
itsendisten  pelintekijoiden tuottamia. Ainoa I0ytdmini esimerkki ~muunsukupuolisesta
romanssattavasta hahmosta oli Mizuki lochi pelistd Charade Maniacs (1dea Factory 2018). Enté jos
padhenkild ei ole nainen, vaan pelaaja saa itse pdittdd sukupuolen? Obey Me! -pelissd padhenkilon
sukupuolta ei koskaan maééritelld ja What in Hell is Bad? -pelissd pelaaja voi valita sukupuolensa,
mutta ndistékin peleistd voi kiistelld kuinka otomeja ne oikeastaan ovat. On kuitenkin ihmisié, jotka
haluaisivat ndhdd muita sukupuolia edustettavana otomepelien formaatissa, joka tulee esille mm. nyt
suljetussa reddit-keskustelussa otsikolla ”Let’s address the elephant in the room: Queer folk are part
of the community”.®> On heitetty ilmoille, etti ehki nimi pelit tarvitsevat linsimaisessa keskustelussa
uuden termin. Uudeksi nimeksi on ehdotettu sanaa amare, jonka tarkoituksena olisi olla laajempi
termi kuin otome®*, mutta ainakaan timin tutkielman kirjoittamisen aikana amare ei niyttiisi olevan
yleisessd kdytossd. Téllaiset asiat kuitenkin vievét aikansa, joten jdd ndhtaviksi yleistyykd amare-
termin kdytto vai jadko se unholaan. Tassé tutkielmassa en itse aio vetdd erittdin tarkkaa rajaa mika
on otomea ja mika ei. Tulen kisittelemiin analyysilistallani olevia pelejd otomepeleind, riippumatta
siitd kuinka paljon niiden otome-asemasta voitaisiinkaan véitelld. Jos pelid yleisesti pidetddn otomena

niin aion kasitella sitéd sellaisena.

2.4 Alustusta hahmoluokitteluun

Otomepeleissd on omat suositut hahmotrooppinsa, joita voi ndhdd niin vanhoissa kuin uusissakin

peleissd. Jokaisella otomepelien harrastajalla on todenndkdisesti suosikki trooppinsa, joka vetid kerta

80 Andlauer 2018, 166; Holthaus 2022, 119 & Shibuya et al. 2019, 4.
61 Blerdy Otome 2021.

62 Holthaus 2022, 122.

63 [deleted] 2021.

64 Blerdy Otome 2021.
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toisensa jilkeen puoleensa.® Itse olen kokenut timin useita kertoja. Pelkisti ensisilmiyksestd saatan
jo tietdd, ettd tulen rakastamaan hahmoa. Tulen kategorisoimaan hahmotyyppejd myohemmin, mutta
haluan siitd huolimatta jo vdhédn esitelld millaisia hahmoja otomepeleissd tyypillisesti esiintyy.
Hahmotyyppejé on kuitenkin monia, joten niithin on hyvé tutustua jo vahin etukédteen, varsinkin koska
joudun omassa kategorisoinnissani tekemiddn paljon kompromisseja. Otomepelit kdyttdvit jo
olemassa olevia hahmotrooppeja hyvikseen, joihin voi tormédtd myds animessa ja mangassa. Eri
pelaajat pitdvit erityyppisistd hahmoista, joten pelille voi olla tdrkedd, ettd kuluttajat pystyvéit
nopeasti tunnistamaan mistd hahmosta voisivat olla kiinnostuneita. Pelin aikana tarina voi sitten

rikkoa tédtd alkuasetelmaa ja mahdollisesti tehdd hahmosta moniulotteisemman.

Otomeblogi Blerdy Otome on tehnyt aloittelijan oppaan otomepelihin, jossa hin jakaa otomepelien
hahmot kolmeen p#dryhméin: pidhenkild, romanssattavat hahmot ja sivuhahmot.®® Vaikka
sivuhahmot ovat oleellinen osa otomepelejd, en kisittele niitd tdssd tutkielmassa, vaan keskityn
padasiassa kahden ensimmdiisen ryhmén, erityisesti romanssattavien hahmojen tarkasteluun.
Péadhenkil6d 10ytyy kahta eri mallia: hahmo, joka on oma persoonallinen hahmonsa, ja hahmo, joka
on tyhjd taulu johon pelaaja voi asettaa itsensd (kdytetddn termid self-insert). Geneerinen
otomepddhenkild kuuluu jilkimmaiiseen kategoriaan, hidn on ovimatto, persoonaton astia, jonka
kautta pelaaja voi kokea erilaisia romanttisia suhteita.®” Hyvi esimerkki self-insert hahmosta on
monesti jo mainitun Idea Factoryn Amnesia: Memories -pelin padhenkilo. Hénelle ei ole annettu
virallista nimed, joten kutsukaamme hénti vain Sankarittareksi. Sankaritar on passiivinen hahmo,
jolla ei ole pahemmin omaa persoonaansa, eikd edes omia ajatuksia. Hinen henkiolentoystdvansi
Orion reagoi tilanteisiin ja muihin hahmoihin enemmain kuin Sankaritar itse. Namé ovat kuitenkin
tarkoituksellisia valintoja pelintekijoiltd, jotta pelaaja voi ndhda itsensé pelin pddhenkilona, varsinkin
jos nimedd Sankarittaren itsensd mukaan. Sankarittaren amnesia oli myos pelintekijdiden tapa
helpottaa pelaajaa astumaan piihenkilon saappaisiin.’® Muistinmenetyksen avulla seké paidhenkild
ettd pelaaja tietivédt pelin maailmasta ja hahmoista yhtd paljon. Vuonna 2018 Tailor Tales -
otomepelin tekijd Celianna oli tehnyt kyselyn, jonka tarkoituksena oli ndyttdd mitd otomepelien
pelaajakunta haluaa. Kyselyyn vastasi n. 800 henkildd, joista suurin osa olivat joko Pohjois-
Amerikasta tai Euroopasta. Téssd kyselyssd nousi esille, ettd ainakin ldnsimaiset pelaajat suosivat

enemmin persoonallista piihenkil6d, kuin self-insert p4ihenkild.® Pelaajat ovat lihivuosina olleet

65 pawlowski & da Mota 2022, 2.
66 Blerdy Otome 2019a.

67 Randazzo 2018, 58-59.

8 Dunkel-Duerr 2021, 9.

59 Celianna 2018.
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kriittisid passiivisemmista pddhenkilGistd. Toinen Idea Factoryn peli Code: Realize antaa
padhenkildlleen Cardia Beckfordille (etunimen voi muuttaa) enemmain luonnetta ja omatoimisuutta,
ja linsimaiset pelaajat ovatkin reagoineet Cardiaan paljon positiivisemmin.”® Suurimmalta osin ajasta
otomepddhenkil6illd on oma hahmodesign, mutta joissain tapauksissa pddhenkilod ei koskaan
naytetd, kuten peleissd Obey Me! ja Hatoful Boyfriend, antaen pelaajalle mahdollisuuden kuvitella

padhenkilon minka nikoiseksi tahansa.

Mitéd tulee romanssattaviin hahmoihin, Blerdy Otome mainitsee, ettd pelistd riippuen romanssin
kohteita on tyypillisesti 5-12, joilla jokaisella on oma hahmotyyppinsi ja persoonallisuutensa. Jotkut
hahmoista saattavat kuitenkin sopia useampaan hahmotyyppiin.”! Blerdy Otomen arvioima 5-12 on
aika paikkansapitévi. Tarkastelemissani peleissd 5 oli ehdottomasti yleisin miérd romanssattavia
hahmoja ja harvemmin mentiin yli kymmenen. Otomepelien mieshahmoilla on tapana menné ennalta

médrittyihin, helposti tunnistettaviin hahmotyyppeihin’?.

Otomehahmotyypeistd puhuttaessa voi helposti tormétd dere-tyyppeihin. Tunnetuimmat néisti ovat
luultavimmin tsundere ja yandere. Mutta mitd ndmé tarkoittavat? Dere-tyypeissd yhteinen tekija on
sana “dere”, joka tulee sanasta “deredere” (T L T L), joka karkeasti kiénnettyni tarkoittaa
rakastunutta. Otetaan esimerkkinéd tsundere. Tsun osio tulee sanasta “tsuntsun” (*J 22*J 2) jolla
viitataan dkdisyyteen. Tédllainen hahmo on ns. dkéisesti rakastunut. Tsunderella on tyypillisesti kova
ulkokuori, mutta tarinan edetessd timéa ndyttdd pehmedmmén puolensa. Stereotyyppinen tsundere
kieltdd tunteensa, vaikka ne olisivat kuinka ilmiselvid muille. Yanderen kohdalla yan tulee sanasta
yanderu” (J& A» T %), jolla tarkoitetaan henkisesti sairasta. Yandere hahmot ovat siis tyypillisesti
niin rakastuneita, ettd heiddn kayttdytymisensd menee pakkomielteisyyden ja omistushaluisuuden
puolelle. Yandereen voi helposti liittdd vékivaltaisuuden, mutta vékivaltainen hahmo ei
automaattisesti ole yandere. Kolmanneksi esimerkiksi haluan ottaa vield kuuderen. Kuu tulee sanasta
“kuuru” (¥ —JL), joka on vadnnds englannin sanasta ”cool”. Kuudere hahmot ovat usein maltillisia
ja rauhallisia eivitkd pahemmin néytd tunteitaan. Dere-tyypeilld voidaan siis jaotella milld tavoin
hahmo niytt4d rakkauttaan.” Dere-tyyppeji nikyy otomepeleissi, mutta niiti kiytetién paljon myos

otomen ulkopuolella.

70 Ganzon 2022, 78-79.

71 Blerdy Otome 2019a.

72 Randazzo 2018, 59.

73 The Dere Types Wiki, viitattu 19.4.2024.
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Vaikka otomehahmoja voikin periaatteessa jaotella dere-tyyppien mukaan, en itse halua
kategorisoida analyysin alla olevia hahmoja niilld perusteilla. Yhteni syyné tdhén on, etteivit kaikki
hahmot vélttdméttd nétisti sovi yhteen dere-tyyppiin. Otan esimerkiksi Code: Realize — pelin
Abraham Van Helsingin. Van Helsing on todella vakava hahmo, mutta hdnessd voi vélilld ndhda
tsunderemaista kaytostd, vaikken itse lukisi héntd tsundere-hahmoksi. Toiseksi jokaisella voi myos
olla vdhin erilainen ndkemys sekd hahmoista, ettd dere-tyypeistd. Katherine Randazzo kuvaili yhta
Hakuoki-pelin romanssattavaa hahmoa Okita Soujia yandereksi tekstissdén 2-D Boys, 3-D Desires:
A Critical Fan’s Primer to Romance, Sexuality & Gender in Shoujo Manga, Anime & Otome Video
Games. Syyni télle luonnehtimiselle on, ettd Okita useampaan otteeseen uhkaa murhata padhenkilon.
Randazzo myos véittdd muidenkin romanssattavien hahmojen putoavan yandere-tyyppiin, silld suurin
osa niistd hahmoista muuttuvat ”vampyyreiksi” jossain kohtaa tarinaa.”* Minun on kuitenkin oltava
eri mieltd. Se, ettd Okita uhkailee pddhenkildd ei sovi omaan kisitykseeni yanderen kayttdytymisesta.
Vaikka yanderet ovat usein valmiita vékivaltaan, yanderen isoin piirre on obsessio pddhenkilod
kohtaan, jota Okita ei ndytd. Yandere on rakkaudesta sairas, hdn on obsessiivinen ja omistushaluinen
rakkaudenkohteestaan. Hanelld on halu suojella ja huolehtia, mutta tima rakkaus on kieroutunut
manipulaatioksi.”> Vaikka yanderet voivat tehdi kamalia asioita, kuten lukita paihenkilon hikkiin,
yandere-hahmot toimivat kieroutuneesta rakkaudesta ja halusta suojella pddhenkil6d. Pelkka
vikivaltaisuus tai vaarallisuus ei tee hahmosta yanderea, jonka vuoksi Okita tai muutkaan Hakuokin
hahmoista eivit automaattisesti mene yandere-kategoriaan. Yandere on my®os silld tavalla hankala
kategoria, etti yandere-hahmosta ei aina alkuun edes tiedd tdmédn olevan yandere, esimerkiksi
Amnsesia: Memories -pelin Tomaa ei heti paljasteta yandereksi. Muiden hahmojen routella Toma
esitetddn isovelimdisend hahmona, mutta vasta Toman omalla routella nousee esille hidnen
obsessiivisuutensa. En siis ndiden syiden takia halua kéyttdd dere-tyyppejd omassa

kategorisoinnissani, vaikka ndma termit ovat suht yleisessd kidytdssd otomehahmoista puhuttaessa.

Joskus otomehahmoja tyypitellddn jonkin muun piirteen kuin luonteen mukaan. Yksi yleinen
hahmotyyppi on megane. Megane on hahmo, joka kiyttdi silmilaseja’®. Timi ei yllittien kerro
paljoa hahmon persoonasta, mutta termi on silti yleisessé kdytdssé fanipiireissd. Silmilaseja voi pitdd
puoleensavetdvind piirteend ja ne ovat asia, joka vaikuttaa hahmodesigniin. Silmailasit voivat saada
hahmon néyttiméain esim. viisaalta, terdvaltd tai kylméltd. Monissa otomepeleissé on védhintddn yksi

silmélasipdinen hahmo.

74 Randazzo 2018, 60.
7> pawlowski & da Mota 2022, 5.
76 Ganzon 2022, 197.
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En ole suinkaan ensimméinen, joka on yrittdnyt kategorisoida otomehahmoja. Hahmotyyppijaottelua
voi 16ytdd mm. otome-aiheisista blogeista ja nettikeskusteluista.”” Tulen jonkin verran kiyttiméin
nditd fanien tekemid listauksia referenssind omalle hahmokategorisoinnilleni, silli muiden
otomefanien nikemykset néistd peleistd ja hahmoista ovat yhté arvokkaita kuin omat tarkastelunikin.
Néissd fanien tekemissd hahmotyypittelyissd on listattu 10-20 hahmotyyppid, johon ei sisdlly
padhenkild. Lukumiiré riippuu paljon siitd, kuinka tarkkaan hahmoja lahdetdan jakamaan ja kuinka
paljon yleistystd tehdddn. Reddit-kdyttdji Clanaria oli julkaissut oman listauksensa
otomehahmotyypeistd, jossa hidn oli jakanut hahmotyypit yli- ja alakategorioihin’®. Tillaisen
hahmotyypityksen kautta voi huomata, etti vaikka hahmot jaettaisiinkin omiin kategorioihinsa,
néiden sisilla voi silti 16ytyé sédvyeroja. Haluan oman listaukseni olevan kattava, mutta tiivis. Tama
toki tarkoittaa, ettd joudun tekeméén paljon yleistdmisti. En kuitenkaan halua listaukseni kasvavan

liian pitkéksi, joten kompromisseja on tehtéva.

3 Metodi- ja materiaaliluku

3.1 Tutkimusmenetelmat

Lahiluku on osa laadullisia tutkimusmenetelmid, joka siséltdd kohteen yksityiskohtaista analysointia
ja sen merkitysten tulkitsemista.”” Tdmin tutkielman aineisto koostuu 18 otomepelistd, jotka
sisdltdvit yhteensd 136 hahmoa, joita tulen tarkastelemaan ja analysoimaan ldhiluvun puitteissa.
Lahilukuni tarkoituksena on selvittdd miten hahmot ovat visuaalisesti rakennettu, ja mitd nidmi
hahmodesignit viestivit hahmoista. Tahén siséltyy hahmon ruumiinrakenne, kasvonpiirteet,
hiustyyli, pukeutuminen, véripaletti, kehonkieli ja ilmeet. Vertaan niitd visuaalisia havaintoja
hahmon persoonaan, tarkoituksenani selvittdd milld tavalla persoona nidkyy hahmodesignissa.
Hahmojen persoonallisuuden selvittimisessd olen analysoinut hahmoja joko suoraan pelaamalla
valittuja pelejd tai kerddmadlld tietoa hahmoista otomeblogeista. Aion tdmén l&hiluvun pohjalta
luokitella hahmot eri hahmotyyppeihin. Kéytin hahmotyypittelysséni apuna myos otomefanien omia

havaintoja siitd millaisia hahmoja otomepeleissé esiintyy.

Tyo6honi siséltyy vield lisdksi kdytdnnonldheinen osuus, jossa suunnittelen itse 7 pelihahmoa néiden
hahmoanalyysien ja hahmoluokittelun pohjalta. Koska kyseessd on laadullinen tutkimus, en

kuitenkaan tule suunnittelemaan hahmoja kuvastamaan jok’ikista hahmotyyppid. Tavoitteenani olisi,

77 Blerdy Otome 2019; Clanaria 2021; Chudah 2016; Sugar Suga 2016 & Welcome to Otome Hell, viitattu 19.4.2024.
78 Clanaria 2021.
79 Bizzocchi & Tanenbaum 2012, 395 & Koppa 2015.
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ettd suunnittelemistani hahmoista pystyisi saamaan selkedn mielikuvan pelkdstddn visuaalisten

elementtien perusteella.

Kun suunnittelemani hahmodesignini ovat valmiit, tulen tekeméén vield pienen kyselyn. Teen tita
tutkimusta itsendisesti, joten en ole automaattisesti saamassa mitddn palautetta suunnittelemistani
hahmoista. Kyselyn tarkoituksena on selvittdd heréttdviatkd hahmoni toivotun ensivaikutelman ja
kuinka hyvin vastaajat pystyvit paédttelemdén hahmojen persoonallisuksia designien perusteella. En
kuitenkaan tule tdssd tutkielmassa palaamaan takaisin hahmosuunnittelun direen vastausten pohjalta,
mutta ne kuitenkin antavat mahdollisuuden myohemmalle reflektiolle. Sekd hahmojen analyysissa,
ettd omassa suunnittelutydssini tulen turvautumaan omien taitojeni lisdksi myos hahmosuunnittelua

kasittelevaén kirjallisuuteen.

3.2 Tutkimusaineisto

Otomepelejd on paljon. Blogi nimeltd English Otome Games pitdd listaa englanninkielisistd
otomepeleistd, sekd muista naisille suunnatuista romanssia sisdltdvistd peleistd. Talld hetkelld
blogissa on listattuna n. 240 eri pelid (tarkistettu 19.4.2024). Kaikki listalla olevat pelit eivét siis
suoraan kuulu otomegenreen, kuten Story of Seasons -pelisarja (aikaisemmin tunnettu nimellé
Harvest Moon), joka on maatilanhoitoon painottuva roolipeli, jossa voi kylld menni naimisiin toisen
hahmon kanssa. Listalla on myds romanssiin keskittyvid pelejd, kuten Monster Prom, jota en
myoOskddn itse luokittelisi otomepeliksi vaikka se onkin deittisimulaatio. English Otome Games -
blogin listalta my6s puuttuu peleja, joita nédkisin kuuluvan otomegenreen, kuten /kémen-sarjan pelit.
Tastd listasta luonnollisesti puuttuvat muunkieliset otomepelit, joita ei ole koskaan lokalisoitu

englanniksi.

English Otome Games -blogin lista ei siis ole tdydellinen, mutta se antaa kuitenkin jotain osviittaa
otomepelien mairistd. Kun pelejd on satoja, milld perustein valitsen mitké niistd otan tarkastelun
alle? Ensimmadisend rajauksena oli kieli. Koska kielitaitoni rajoittuu suomeen ja englantiin, tima
vaikuttaa jo jonkin verran valintaani. Pdddyin valitsemaan otomepelejd sen perusteella, kuinka
helposti voin 16ytdd niistd lisdinformaatiota. Monet ndistd ovat Idea Factoryn pelejd, silld studion
pelejd on kddnnetty paljon englannin kielelle. Analyysilistaltani 16ytyy muidenkin tuottamia peleja,
ettei aineistoni rajoitu vain yhteen pelistudioon. On kuitenkin pidettivd mielessi, ettd Idea Factoryn
pelit vievit merkittdvédn suuren prosentin kokonaisuudesta. Ainoastaan yksi valituista peleisté ei ole

Japanissa tuotettu, ja timé on eteldkorealaisen Cheritz-pelifirman mobiilipeli Mystic Messenger. Peli
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oli aikanaan todella suosittu otomepiireissd, jonka vuoksi nden sopivaksi ottaa se osaksi aineistoani.
Listallani on myds yksi parodiapeli, jonka mainitsinkin jo aiemmin eli Hatoful Boyfriend. Pelin voi
tissd kohtaa nihdi kulttiklassikkona® ja vaikka romanssatavat hahmot ovatkin lintuja, kaikilla paitsi
yhdelld on kuitenkin olemassa ihmisdesign, joten hahmojen analysointi on mahdollista. Olen ottanut
aineistooni pelejd konsoleille, tietokoneelle, ettd mobiililaitteille ja ne ovat julkaistu aikavélilla 2011—

2022.

3.3 Hahmosuunnittelun perusteita

Vinkkeja hahmosuunnitteluun voi 16ytdd monesta eri ldhteestd kirjoista YouTube-tutoriaaleihin.
Tulen itse kdyttimédin hahmo- ja pelisuunnitteluun keskittyvid kirjallisuutta. En pidé tarpeellisena
kdyda lapi kirjojen koko sisdltod, kuten ithmiskropan anatomiaa tai miten valot ja varjot toimivat,
mutta haluan nostaa esille muutamia perusteita, jotka koen hyodylliseksi kdyda lapi etukéteen, silla

ne helpottavat hahmoja analysoidessa ja tietenkin itse hahmosuunnitteluvaiheessa.

Ihmiset tekevét ensindkemadltd tulkintoja muista ulkonddn perusteella, niin oikeista ihmisistd kuin
videopelihahmoistakin. Vaikka onkin sanonta ”ei ole koiraa karvoihin katsominen”, ihmiset
luonnostaan tekevdt ennakko-oletuksia. Hahmoluonnissa on siis tirkedd huomioida millaisia
ennakko-oletuksia katsoja tekee, hahmon ulkomuoto kuitenkin ollen ensimmaisié asioita mitd katsoja
todennikoisesti tulee huomaamaan. Viehattivan nidkoisiin ihmisiin usein liitetdén paljon positiivisia
piirteitd, kuten ystavéllisyys, seurallisuus ja dlykkyys. Titd kutsutaan sddekehdvaikutukseksi tai halo
efektiksi. Ei olekaan siis ylldttivid, ettd monet videopelipéddhenkildt ovat hyvinnikoisia.®! Mitid
otomepeleihin tulee, romanssattavat hahmotkin ovat aina yleiselld tasolla komeita tai nétteja.
Esimerkiksi olen itse tormédnnyt vain alussa mainitsemassani Dream Daddy -pelissd lihavaan
romanssattavaan hahmoon. Lihavuutta ei pidetd viehdttdvind piirteend ja tdmd ndkyy myds
romanssipeleissd. Kirja Better Game Characters by Design: A Psychological Approach neuvoo, etta
hahmon ulkondkdd suunnitellessa “rumia” piirteitd kannattaa kdyttdd niukasti, pitden samalla
mielessd miten nimé piirteet voivat vaikuttaa pelaajan mielikuvaan hahmosta.®? Vaikka ymmirrin,
ettd erityisesti romanssipeleissd halutaan hahmojen olevan pelaajalle miellyttivin ndkdisid,

sosiaaliset standartit siitd mikd on viehdttdvaa ei muutu, jos niitd ei 1dhdetd haastamaan.

80 | americhs 2014, 43.
81 |shister 2006, 5-9.
82 |shister 2006, 16.
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Yksid ensimmadisid asioita, mitd ithmiset arvioivat uusia ithmisid tavatessaan, on onko tdméa henkild
ystdvé vai vihollinen. Tdémé on ehké véhin karjistetty ajatus, mutta se auttaa meitd arvioimaan miten
kiyttdytyd sosiaalisessa tilanteessa. Hahmoa luodessa on hyvd ottaa huomioon hahmon ilmeet,
kehonkieli, puhetapa ja kiyttdytyminen. Ystévidllinen hahmo todennékéisesti hymyilee, hénen
kehonkielensd on rento ja avoin, hdn puhuu ldmpimdidn ja energiseen sidvyyn, sekd hédnen
kéyttdytymisensd viestii, ettd hdnen kanssaan on sopivaa keskustella. On kuitenkin pidettdva
mielessi, ettii esim. ystivillisyyden viestiminen voi nikyi eri tavalla eri kulttuureissa.®® Hahmoa
suunnitellessa on siis tdrkedd huomioida, ettd hahmon kehonkieli ja ilmeet sopivat hahmon

persoonaan ja sithen mitd hahmolla halutaan viestia.

Pelaajahahmoa tehdessé Schell esittelee kaksi parasta padhenkilomallia: The Ideal Form ja The Blank
Slate. Jalkimmadisestd padhenkilotyypistd, tyhjéstd taulusta olenkin puhut jo aiemmin, joten en mene
sithen sen enempdd. The Ideal Form sen sijaan on hahmo, joka pelaaja haluaisi olla, kuten mahtava
soturi, voimakas velho, kaunis prinsessa jne. Téllainen hahmo ei edusta millainen me oikeasti
olemme, vaan mitd joskus saatamme haaveilla olevamme. Néité kahta pd&dhenkilomallia voi kuitenkin
sekoittaa keskeniin.3* Sanoisin, etti monet otomepiihenkildt ovat sekoituksia. Olen jo todennut, etti
otomepddhenkilot ovat usein tyhjid tauluja, mutta tistd huolimatta kaikki pelin miehet ovat
kiinnostuneita hinestd. Voi siis ndhdi, etti otomepeleissi The Ideal Form on olla joku, jonka

rakkaudesta komeat miehet taistelevat.

Hahmot rakentuvat muodoista ja ndmd muodot viestivét eri asioita. Téstd kdytetddn termid shape
language, jonka aion vain suoraan k&intdd muotokieleksi. Muotokielen keskidssd on kolme
perusmuotoa; ympyrd, kolmio ja nelid, joista jokainen ilmaisee eri asioita. Hahmon ei tarvitse
kuitenkaan koostua vain yhdestd perusmuodosta. N&itd voi ja hahmosta riippuen kannattaakin
yhdistelld, luoden hahmoon useita merkityksid. Ympyrd on ldhestyttivd muoto. Se on energinen ja
aina liikkeessd ja se voi viestid ystdvillisyydestd ja turvallisuudesta. Ympyrd voi antaa kuvan
viattomuudesta ja haavoittuvaisuudesta.’® Esimerkiksi vauvat koostuvat pydreisti muodoista.®¢
Joskus tormaa, ettd jotakuta kutsutaan lapsenkasvoiseksi (eng. babyface). Isot silmit ja pupillit, pieni
leuka, korkea otsa, pieni nend, pyoreét posket. Thmisilld on tapana olettaa lapsenkasvoisista, ettd he

ovat ystivillisid, luotettavia, alistuvia, manipuloitavia, riippuvaisia ja vihemmin vastuullisia.®’

83 |shister 2006, 23-28.

84 Schell 2020, 374-376.

8 Bishop et al. 2020, 54-59.
8 Bishop et al. 2020, 197.
87 |shister 2006, 10.
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Kolmio on muotona taas paljon vaarallisempi. Sekin on energinen muoto, mutta toisin kuin
ympyrdssd sithen liittyy myds jénnitys ja vaara. Terdvid kulmia kdytetddnkin usein pahisten
hahmodesigneissa. Kolmio ei kuitenkaan ole ns. ”paha” muoto, vaan se voi my0s viitata yleisesti
voimakkuuteen ja itsevarmuuteen. Neli0 on muodoista vakain. Se on jimékkd ja ehkd védhédn
itsepdinen. Nelid voi kuvastaa tylsempdd persoonaa, silli se ei symboloi mitddn riikedd tai
jénnittivii. Se voi kuitenkin viestid vahvuutta, itsevarmuutta ja jirkkymittomyytti.®® Bishop et al.
suosittelevat hahmon piirteiden liioittelua, jos neni on iso, tee siitd isompi. Tdmai voi tehdd hahmosta
muistettavamman ja mahdollisesti tuoda hahmon persoonaa paremmin esille.® Se kuinka paljon
hahmodesignia voi liioitella on kuitenkin mielestdni riippuvainen piirtotyylistd. Mitd realistisempaa
tyylid hakee, sitd vihemman hahmon muotoja voi liioitella ilman, ettd siitd tulee oudon nékdinen.
Muotoja voi kuitenkin kéyttdd muuallakin kuin vain hahmon ruumiinrakenteessa. Vaatetus on myds
hyvd paikka kiyttdd muotokieltd hyvdksi. Hahmo nidyttdd vaarallisemmalta, jos hénen

vaatetuksessaan on esimerkiksi terdvid piikkejd (kolmio).

Hahmolla olisi hyvé olla myds selked ja tunnistettava siluetti eli varjokuva (Kuva 11). Siluetti liittyy
vahvasti hahmon muotoihin ja elekieleen. Pystytkd tunnistamaan hahmon tai mitd hahmo on
tekeméssd pelkdn siluetin perusteella? Siluetin kautta voi ndhd4 hahmon persoonaa, miten hahmo

O Siluetti ei ehkd ole ensimmiisii asioita, jota tarvitsee

kiyttiytyy ja kantaa itsedin.’
hahmosuunnittelussa miettid, mutta joka on hyvi pitdd mielessd, jos haluaa helposti tunnistettavia

hahmoja.

Kuva 11. Esimerkkejd mielestdni hyvistd silueteista peleistd Nightshade (D3 Publisher 2016), Paradigm Paradox (ldea Factory 2021)
& Even if Tempest (Voltage 2022).

8 Bishop et al. 2020, 54-59.
8 Bishop et al. 2020, 32.
%0 Bishop et al. 2020, 119-127.
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Hahmon véripaletti vaikuttaa my0s sithen, miten katsoja tulkitsee hahmoa. Eri vireilld on omat
konnotaationsa, jotka voivat vaihdella kontekstista ja kulttuurista riippuen. Tyypillisesti punainen
edustaa rakkautta, vihaa, kuumuutta tai vaaraa®'. Japanilaisessa kulttuurissa punaisella on kuitenkin
muita merkityksid, se edustaa suojelua, voimakkuutta, valtaa, rauhaa ja sen sanotaan pelottavan pois
pahat henget®?. Hahmosuunnittelussa tulee siis vaikuttamaan vahvasti tekijin oma kulttuuri. Muita
esimerkkejé tyypillisistd varimerkityksistéd; sininen on rauhallisuuden, surullisuuden, kylmyyden ja
taikuuden viri. Vihred usein symboloi luontoa, vakautta, kateutta tai sairautta. Liilan vérin taas voi
yhdistéd aatelistoon, mysteerisyyteen, luovuuteen ja taikuuteen.”® Virien sidvyt on myds tirkeds
huomioida. Sopdlle hahmolle tekee enemmain jarked kirkkaat tai pastellisivyt kuin tummat tai

murretut savyt.

Petri Lankoski puhuu tekstissdéin Character Design Fundamentals for Role-Playing Games
hahmosuunnittelusta kirjallisessa muodossa. Vaikka hin ei keskitykdédn visuaaliseen suunnitteluun,
joitain hinen pointtejaan hahmokirjoituksesta voi kuitenkin hyodyntdé visuaalisellakin puolella. Hian
esittelee taulukon, jonka pohjalta voi luoda kolmiulotteisia hahmoja. Téma taulukko on jaettu
kolmeen kategoriaan; fysiologiset piirteet, sosiologiset piirteet ja psykologiset piirteet (Kuva 12).%4
Fysiologiaan menee hahmon ulkonédlliset piirteet, jotka ovat automaattisesti omalle tyolleni
oleellinen osa. Sanoisin kuitenkin, ettd my0s hahmon sosiologiset ja psykologiset piirteet voivat
ndkyd designissa, ei pelkdstddn siind miten hahmo on kirjoitettu, mutta myds ulkoisesti. Jos hahmo
on esimerkiksi korkealla yhteiskuntaluokassa (sosiologia), tdmé luultavimmin ndkyy mm. hahmon
vaatetuksessa. Jos hahmo on ekstrovertti tai introvertti (psykologia), tdiméd voi nédkyé siind, miten
hahmo kantaa itsedéin, onko hahmon kehonkieli avoin vai sulkeutunut. Lankoski kuitenkin painottaa,
ettd kaikki listatut asiat eivit ole vilttiméittdmis, mutta niitd olisi hyvi pohtia hahmoa luodessa®.
Mind taas haluan painottaa, etti vaikka taulukon ominaisuuksia voi hyddyntdd hahmosuunnittelun

visuaalisellakin puolella, kaikkea ei kannata tai piddkain vékisin tunkea hahmoon nikyville.

91 Bishop et al. 2020, 60.
92 Busuu 2024.

9 Bishop et al. 2020, 60.
%4 Lankoski 2002, 143.

9 Lankoski 2002, 143.

39



Physiology Sociology Psychology

* Sex * Class * Moral standars, sex life

* Age * Occupation * Goals, ambitions

* Height and weight * Education * Frustrations,

* Colour of hair, eyes, * Family life disappointments
skin * Religion * Temperament

* Posture * Race, nationality * Attitude toward life

* Appearance and distinct * Place/standing in * Complexes, obsessions
features (tattoos, birth community (i.e. social * Imagination, judgement,
marks, etc.) status among friends, wisdom, taste, poise

* Defects (deformities, clubs, sports) * Extrovert, introvert,
abnormalities, diseases) * Political affiliations ambivert

* Heredity features * Amusements, hobbies * Intelligence

* Physique

Kuva 12. Luuranko kolmiulotteisen hahmon luomiselle. Lankoskin, Helién ja Ekmanin muokattu versio Lajos Egrin hahmoluonti

luurangosta. Kuva otettu Lankoski 2002.

Hahmoa suunnitellessa kannattaa ajatella mitd asiaa hahmo ajaa. Jos vain haluaa luoda hahmon
omaksi ilokseen, niin mitkddn sddannot ei saisi estdd luomasta mitd ikind haluaa. Jos hahmolla
kuitenkin on jokin tietty tarkoitus, pitdd alkaa miettimdan asioita tarkemmin. Esimerkiksi sarjakuvaa
tehdessi on suositeltua ottamaan huomioon, kuinka monimutkaisia hahmodesignit ovat. Hahmoja voi
joutua piirtimédn satoja kertoja, joten tyd voi kdyda raskaaksi ja hitaaksi, jos hahmodesign on liian
monimutkainen®. Jos sen sijaan onkin kyseessi videopeli, joka kiyttii 3D-malleja, hahmodesignit
voivat olla paljon yksityiskohtaisempia ja monimutkaisempia, silld hahmojen 3D-mallit pitdd luoda
potentiaalisesti vain kerran. Visual noveleissa ja otomepeleissd samoja hahmokuvia voidaan kéyttaa
useita kertoja, joten pelisti riippuen jokaista hahmoa ei tarvitse vélttdmattd piirtdd kovinkaan montaa
kertaa. Pyrin itse kuitenkin pitdméddn omat hahmodesignini suht yksinkertaisina, jotten kaytd

suunnitteluaikaa mahdollisesti turhiin yksityiskohtiin.

Mainitsen vield loppuun ilmion nimeltd uncanny valley eli outo laakso. Télld viitataan asioihin, jotka
nayttavit melkein thmisiltd, mutta jokin niissd tuottaa ahdistusta tai epdmukavaa tunnetta. Zombiet
ovat yksi esimerkki asiasta, joka putoaa outo laaksoon.”” Outo laaksoa kehotetaan yleensi vilttimaiin.
Tietenkin jos on tekeméssd esim. hahmoja kauhupeliin, voi kuitenkin olla jarkevadkin kayttdé laaksoa
hyvéksi. Tdssd projektissa minun on parasta itse véltelld outo laaksoa, hahmojeni tarkoitus ei

kuitenkaan ole tuottaa pelaajassa ahdistusta, vaikka olenkin ottanut aiheekseni hirviot ja taruolennot.

% Withrow & Danner 2007.
97 Schell 2020, 392.
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4 Analyysiluku
4.1 Miten hahmo nékyy designissa

Téssi osiossa tulen viimein analysoimaan ja kategorisoimaan otomepeleissa esiintyvid hahmoja. En
tule mairitteleméén kuinka hyvid tai huonoja valitut hahmodesignit ovat vaan tarkoituksenani on
kdydad 1dpi mitd ndmé designit kertovat hahmosta. Tédhdn sisdltyy mm. hahmon muodot, virit,
vaatetus, hiustyyli, elekieli ja ilmeet. Vaikka kidyténkin analyysini apuna aiemmin ldpikaytyja
hahmosuunnittelun perusteita, en kuitenkaan ole aiheen ekspertti. Analyysini tulee siis sisdltiméan
paljon omia tulkintojani. Olen yrittdnyt 16ytdé analyysin alla olevista hahmoista kokovartalokuvat,
jotta voin tarkastella hahmoja kokonaisuudessaan, enkd vain esim. yldkroppaa. Hahmoilla on
kuitenkin olemassa eri asentoja ja ilmeitd, joten olen pyrkinyt ottamaan ndméa huomioon. Pelistd
riippuen hahmoilla voi olla useammat eri vaatteet. Néissd tapauksissa olen tarkastellut ldhinné niita
versioita, joita pelaaja tulee eniten ndkemién. Jos pelistd on useampi osa, olen pyrkinyt ottamaan
tarkasteluun hahmodesignit vain pelisarjan ensimmaéisestd osasta, silld haluan keskittyd mitd hahmot

viestivat ensindkemalta.

Viri voi toimia perustana hahmon persoonan rakentamiselle. Otomepeleissd romanssattavilla
hahmoilla on usein oma pidvirinsid. Timi auttaa hahmoja olemaan tunnistettavia pelaajalle®®.
Hahmojen vérikoodaus ei kuitenkaan rajoitu pelkéstdin otomepeleihin vaan sitd on kaytetty
muuallakin. Sarjat, joissa on esimerkiksi supersankaritiimi on hyva paikka antaa hahmoille péaaviri,
jotta katsojan on helpommin erottaa hahmot toisistaan (esim. Sailor Moon, Tokyo Mew Mew, Voltron
ja Power Rangers). Ei siis ole yllattivad, ettd otomepelitkin joskus kéyttivdt hahmojen
véirikoodaamista hyddykseen hahmosuunnittelussa. Amnesia: Memories on jélleen kerran hyvéa
esimerkki. Jokaisella romassattavalla hahmolla on selkedsti esilld oma pédéavérinséd: Shin on punainen,
Ikki on sininen, Kent on vihred, Toma on keltainen ja Ukyo on liila (Kuva 13). Ukyo on ainoa, jonka
véri el suoraan ndy ulkonddssd, mutta hinet yhdistetddn liillaan muilla tavoin, esimerkiksi dialogissa
Ukyon nimilaatikko on liila. Hahmon péavéri voi siis nidkyd muillakin tavoin kuin vain hahmon
ulkonddssd. Mobiilipeli Mystic Messenger antaa hahmoillensa pddvirin, joka ndkyy parhaiten
pelaajan nostaessa jonkun hahmon rakkausmittaria, silld ruudulle ilmestyy sydén, jonka viri on
verrannollinen tiettyyn hahmoon. Obey Me! taas kayttda joskus virikoodausta himmentavélla tavalla.
Pelissé on seitsemin demoniveljed, joista jokainen vastaa yhtd kuolemansyntid ja jokaiselle synnille
on annettu oma pddviarinsd. Esim. Asmodeus kuvastaa himoa, jonka péddvéri on pinkki, on siis

jarkevéa, ettd Asmodeus itsekin pukeutuu pinkkiin. On kuitenkin hahmoja kuten Lucifer, joka

%8 Dunkel-Duerr 2021, 50-51.
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pukeutuu punaiseen, vaikka hdnen syntinsa véri on sininen. Luciferille on my6hemmin annettu sinisia
vaatteita, mutta se ei poista alkuperdisti himmennystini hahmon paédviristd, ottaen huomioon, etti

peli kuitenkin haluaa kdyttdd hahmoissaan vérikoodausta.

Kuva 13. Amnesia: Memories kéyttdd selkedd vdrikoodausta hahmoissaan (ldea Factory 2013).

Muotokieltd on vaikeampi tarkastella. Aineistoni pelit eivit kdytd hahmodesigneissaan liioiteltuja
mittasuhteita tai muotoja, joten muotojen havaitseminen on titen ainakin omalle silmilleni
hankalampaa. Sanoisin kuitenkin, etti otomen mieshahmojen ruumiinrakenne on pédasiassa joko
kolmio; levedt hartiat ja kapea vyotdrd, tai suorakulmio; kropassa ei pahemmin mitddn kurveja,
tasapaksu. Hahmoilla ei ole pahemmin monipuolisuutta ruumiinrakenteissa, jopa fyysisesti
voimakkaat hahmot ovat suht hoikkia. Hahmojen tarkoitus onkin olla naisyleis6lle miellyttdvén ja
haluttavan nékoisid®, joten ei hirvedsti yllitd, etti otomessa ei pahemmin nie eri mallisia hahmoja.
Jopa hahmoilla, joilla ei jirjen mukaan pitéisi olla ndkyvid lihaksia saattaa olla selkeét vatsalihakset,
kuten Obey Me! -pelin Leviathanilla. Lahinnd nuorilla ja ystavéllisilld hahmoilla voi ndhda pyoreytti
kasvoissa ja silmissd. Koska otomepéddhenkild on pédasiassa nainen, héneltd 10ytyy kaikkein

parhaiten pydreitd muotoja, silld hdnen kuuluu olla nuori, lemped ja ldhestyttava.

% Randazzo 2018, 52.
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Koska keskityn vain hahmoluonnin visuaaliseen puoleen, en voi tukeutua sithen, miten hahmo
sanallisesti ilmaisee persoonaansa. On kuitenkin sanatonta viestintdd. Hahmo viestii luonnettaan mm.
ilmeilldian, kehonkielelldin, vaatetuksella yms.!°° Otomehahmojen vaatetuksessa tulee usein lipi
hahmon persoonaa. Jopa peleissd, joissa hahmoilla on esimerkiksi univormu, hahmot pitdvit tita
univormua eri tavoin kuvastaen hahmon luonnetta. Jokaisella hahmolla on myds omat

hahmokohtaiset asentonsa antaen hahmoille toisistaan eroavat siluetit.

Shibuya et al. olivat haastatelleet 20 japanilaista nuorta videopelien pelaajaa, tarkoituksenaan ottaa
selvdd millaisista videopelihahmoista pelaajat pitdvit. Ndiden haastattelujen pohjalta selvisi, ettd
jotkut pelaajista, erityisesti naispelaajista, pitdvit siitd, kun he 18ytivit hahmosta piilotetun puolen.'®!
Vaikka haastateltujen mééra oli pieni, tdmé silti antaa osviittaa, miten hahmoja kannattaa luoda.
Vaikka hahmosta olisi hyvd saada jotain irti pelkdstd ensindkemadstd, jonkinlaisen mysteerin

ylldpitdminen voi olla hyvéksi. Kaikkia hahmon luonteenpiirteitd ei tarvitse nikyé heti kéttelyssa.

4.2 Hahmojen kategorisoiminen

Tdssd osiossa tulen jaottelemaan otomepeleissd esiintyvdt romanssattavat hahmot omiin
hahmotyyppeihinsd. Tdmén kategorisoinnin teen sekd omien havaintojeni, ettd muiden otomefanien
Blerdy Otomen, Clanarian, Chudahin, Sugar Sugan, ja Welcome to Otome Hellin ! tyypittelyjen
pohjalta. Olen jo monia vuosia kuluttanut animea ja mangaa, joidenka trooppeja nidkee myds
otomepeleissd. Kuvittelin siis hahmotyypittelyn olevan tdmén tutkielman helpoin osio, mutta
huomasin nopeasti olleeni véérdssd. Hahmoja voi kategorisoida eri tavoin, aiemmassa luvussa
mainitut dere-tyypit ovat vain yksi esimerkki. Vaikka otomessa kiytetddnkin hahmotrooppeja
aktiivisesti hyviksi, nditékin trooppeja voi esittdd eri tavoin. Redditkéyttdjd Clanaria on tehnyt oman
hahmoluokituksensa ja jakanut esim. Flirtti-hahmotyypin kolmeen alakategoriaan: idol, playboy ja
fashionista'®?. Itse en tule tekemii#in niin tarkkaa jaottelua, mutta Clanarian luokittelusta voi huomata,
ettd hahmotyyppienkin sisélld voi olla selkeitd nyanssieroja. Jotkut hahmot voivat myos sopia
useampaan kategoriaan, osittain riippuen siitd milld tavalla hahmoja on jaoteltu. Oman
kategorisointini tavoitteena on antaa mahdollisimman yleispétevé esitys otomen hahmotyypeisti,

mutta on pidettdvd mielessd, ettei oma luokitteluni ole kuitenkaan kaikenkattava. Olen pyrkinyt

100 Sepp3 2016, 66-67.

101 Shibuya et al. 2019.

102 Blerdy Otome 2019a, Clanaria 2021, Chudah 2016, Sugar Suga 2016 & Welcome to Otome Hell n.d.
103 Clanaria 2021.
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edustamaan usein esille nousevia hahmotyyppeji parhaani mukaan. My6s on huomioitava, ettd omiin
tulkintoihini hahmoista vaikuttaa vahvasti aineistossani olevien pelien kddnnos. Kuten parissakin

4 on todettu, pelin lokalisaatio voi suurestikin vaikuttaa miten pelaaja tulkitsee

tutkimuksessa'®
hahmoja. Esimerkiksi Milla Olkkonen oli vuonna 2022 oli tehnyt kyselyn, jossa hin selvitti miten
pelaajat tulkitsevat Hakuoki-pelin hahmoa Ryouma Sakamotoa. Alkuperdisessd japaninkielisessa
versiossa pelaajat ndkivdt Sakamoton vakavana, kilttind ja vahvana persoonana, kun taas

englanninkielisessi kisinndksessi hinti pidettiin rivona, vitsiniekkana ja jopa pelottavana.'®®

Omassa hahmoluokittelussani tulen antamaan esimerkkejd miltd nimé hahmot niyttivét aineistossani
olevien hahmojen avustuksella, jotta on helpompi ndhdd mahdollisia yhtildisyyksié ja eroavaisuuksia
siind, miten nditd hahmotyyppejd visuaalisesti esitetddn. Jélleen, jotkut hahmoista saattavat sopia
useampaan kategoriaan, mutta tulen monipuolisuuden vuoksi laittamaan esimerkkihahmot vain

yhteen hahmotyyppiin.

4.2.1 MC eli Paahenkilo

Aloittakaamme helpoimmasta kategoriasta. Pddasiassa otomepelien pddhenkild on sukupuoleltaan
nainen ja on ruumiinrakenteeltaan pieni ja siro, ja hanelld on pyoreét silmit ja kasvot. Otomessa voi
usein ndhdi hahmoja, joiden silmét tai hiukset ovat erikoisen viriset kuten liilat. PaddhenkilGilla silmét
ja hiukset vaikuttaisivat kuitenkin pédasiallisesti rajoittuvan realistisiin vdreihin. Blondi tai ruskea
tukka on esimerkiksi todella yleinen. Yleinen véri pddhenkilon koko véripaletissa on ruskean tai
punaisen eri sdvyt. Koska péddhenkilo on useimmiten nainen, hdnen hius- ja pukeutumistyylinsd on
padasiassa feminiininen. Myods hahmon kehonkieli on usein naisellinen ja siro. Ulkoisesti vaikuttaa

ystavilliseltd ja sdysedltd. Harvemmin padhenkilolld nékee itsevarmempaa kehonkielt.

104 punkel-Duerr 2021 & Olkkonen 2022.
105 Olkkonen 2022, 32-33.
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Kuva 14. Otomepelien pddhenkiléitd. Pelit vasemmalta oikealle:

7'sCarlet (Idea Factory 2016), Amnesia: Memories (Idea Factory 2013), BUSTAFELLOWS (NIPPON CULTURAL BROADCASTING
EXTEND INC. 2019), Code: Realize ~Guardian of Rebirth™~ (Idea Factory 2014), Collar x Malice (Idea Factory 2016), Cupid Parasite
(Idea Factory 2020), Even if TEMPEST (Voltage 2022), Hakuoki: Kyoto Winds (ldea Factory 2015), London Detective Mysteria (Karin
Entertainment 2013), Nightshade (D3 Publisher 2016), Norn9 (Idea Factory 2013), Olympia Soirée (ldea Factory 2020), OZMAFIA!!
(Poni-Pachet 2013), Paradigm Paradox (Idea Factory 2021) & Piofiore: Fated Memories (Idea Factory 2019).

Péadhenkilolld voi olla enemmaén vaihtelua persoonassa kuin muilla kategorioilla, silld padhenkil6 ei
itsessddn ole persoonaa kuvastava kategoria. Monet otomepéaihenkil6t ovat kuitenkin ystévillisid ja
ymmartdviisid ja ndyttidvit tiukan paikan tullessa rohkeutta. Hahmon luonne on todella riippuvainen
siitd onko hénestd tehty enemmén tyhjé taulu vai persoonallinen hahmo. Erityisesti padhenkilon

ollessa tyhja taulu, hdn saattaa menna neito pulassa -trooppiin.

On joitakin otome- tai otometyylisid pelejd, joissa pddhenkilohahmo ei automaattisesti ole nainen.
Itsendisten pelintekijoiden peleissd on varmasti enemman monipuolisuutta pddhenkildissd, sekd
romanssattavissa hahmoissa. Pelit, joissa pelaaja saa valita pddhenkilon sukupuolen, kuten Obey Me!,
sekd kaksi pelid jotka eivét olleet osana aineistoani The Arcana ja Touchstarved, eivit kuitenkaan
anna padhenkildlle hahmodesignia. Téssé on jirked, silla on hankalampaa suunnitella hahmoa, jonka

ulkonddn voi tulkita mind sukupuolena tahansa.
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4.2.2 Posteripoika

Posteripojan voi ndhdd pelin miespddhenkilonid. Héntd kaytetddn paljon pelin kansitaiteessa ja
markkinoinnissa ja hinen hahmoroutensa saattaa olla lukittu, vaatien pelaajaa kdyméain muut hahmot
ensin ldpi. Posteripoika esitelldan mahdollisesti ensimmadisend hahmokaartista ja jos pelin
romanssattavat hahmot kuuluvat samaan porukkaan tai organisaatioon, usein posteripojalla on

jonkinlainen johtajarooli. Tdmén hahmon viaripaletti koostuu usein punaisesta ja mustasta.

Kuva 15. Esimerkkejé Posteripojista. Amnesia: Memories (Idea Factory 2013), BUSTAFELLOWS (NIPPON CULTURAL BROADCASTING
EXTEND INC. 2019), Code: Realize ~Guardian of Rebirth~ (Idea Factory 2014), Collar x Malice (ldea Factory 2016), Hakuoki: Kyoto
Winds (ldea Factory 2015), Obey Me! One Master to Rule Them All! (NTT Solmare 2019) & Olympia Soirée (Idea Factory 2020).

Samoin kuin pddhenkilon kohdalla, tdimd hahmokategoria ei kerro automaattisesti millainen hahmo
tulee olemaan luonteeltaan. En voi kuitenkaan olla huomaamatta, etté joillain otomepeleilld on yksi
hahmo, jota peli selkeésti suosii. Posteripoika voi olla luonteeltaan hyvantuulisesta vakavaan, mutta

hén on usein kuitenkin itsevarma ja pédéttivdinen hahmo, joka on kykenevé johtamaan muita.

4.2.3 Flirtti

Flirtti on todella yleinen hahmotyyppi. Vaikka jokaisessa otomepelissd ei olekaan flirttihahmoa,
silloin kun sellainen tulee vastaan, se on helposti tunnistettavissa. Flirtti on karismaattinen ja
hurmaava, ehkd vidhédn narsistinenkin. Flirtti voi olla mm. kuuluisa néyttelija, kuten Mystic
Messengerin Zen, hdnelld saattaa olla aktiivinen fanikerho kuten Amnesia: Memoriesin Ikkilla tai hian
voi olla kirjaimellisesti himon ruumiillistuma kuten Obey Me!:n Asmodeus. Flirtit ovat luonteeltaan
itsevarmoja ja ovat usein ensitapaamisesta asti yrittimdssd vietelld padhenkilod. Flirtit helposti

vaikuttavat alkuun itsekeskeisiltd naistennaurattajilta, jonka aiemmat suhteet ovat olleet pinnallisia,
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eikd ole ottanut niitd kovinkaan tosissaan. Rakastuessaan Flirtti kuitenkin todella valittda

padhenkilGsta.

Kuva 16. Esimerkkejé Flirtti-hahmotyypistd. Amnesia: Memories (Idea Factory 2013), BUSTAFELLOWS (NIPPON CULTURAL

BROADCASTING EXTEND INC. 2019), Cupid Parasite (Idea Factory 2020), Hatoful Boyfriend (Devolver Digital 2011), Mystic
Messenger (Cheritz 2016), Norn9 (Idea Factory 2013), Obey Me! One Master to Rule Them All! (NTT Solmare 2019)
& Piofiore: Fated Memories (ldea Factory 2019).

Néiden hahmojen kehonkieli huokuu rentoa itsevarmuutta. Han on pramea, tyylikds ja usein
varustettu viettelevilla hymylla ja katseella. Flirtti-hahmoilla ei vaikuttaisi olevan selkedé yhteisti
padvirid. Hanen vérinsd voi olla esim. pirted pinkki, viiled sininen tai mysteerinen liila. Flirtilld
vaikuttaisi olevan dominoivana muotona kolmio, vahvistaen hahmotyypin itsevarmaa luonnetta.
Sanoisin, ettd Flirtti-hahmotyyppi tarjoaa fantasiaa romanssista todella suositun ja komean miehen

kanssa, joka voisi valita kenet tahansa, mutta haluaa tarjota syddmensa vain sinulle.

4.2.4 Isoveli

Tatd kategoriaa voisi kutsua my0s lapsuudenystidva-hahmotyypiksi. Pédddyin kuitenkin kutsumaan
tamén tyypin hahmoja Isoveljiksi, silli hahmo voi esittdd isovelimdistd kdytOstd ilman, ettd on
tuntenut pddhenkil6d lapsesta saakka. Usein Isoveli-tyypilld on kuitenkin jo entuudestaan suhde
padhenkilon kanssa. Hahmo ei ole kirjaimellisesti pddhenkilon isoveli, mutta ndyttdd velimiista
kaytostd katsomalla pdéhenkilon perdédn ja huolehtimalla hdnestd, joskus saattaen olla vihdn holhoava

ja kohdella péddhenkil6d kuin pikkusiskoa tai lasta. Isovelihahmo on stereotyyppisesti valittdva,
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rakastava, huolehtivainen ja ehki vihin ylisuojeleva!®. Isoveljellid on todennik®disesti ollut jo pitkéin
tunteita padhenkildd kohtaan. Lapsuudenystévisté rakastavaisiksi ei ole mitenkddn harvinainen naky

mediassa.

Kuva 17. Esimerkkejd Isoveli-hahmotyypistd. 7'sCarlet (Idea Factory 2016), Amnesia: Memories (Idea Factory 2013), Cupid Parasite
(Idea Factory 2020), Hakuoki: Kyoto Winds (ldea Factory 2015), Hatoful Boyfriend (Devolver Digital 2011)
& Norn9 (Idea Factory 2013).

Isoveli-tyypin muotokieli tuntuisi suosivan neliotd. Hahmo on tukipilari, johon paddhenkild voi aina

tukeutua. Tassdkain kategoriassa ei vaikuttaisi olevan selkedd paavaria.

4.2.5 Pikkuveli

Samoin kuin edellisessd kategoriassa, tdmad hahmotyyppi ei ole kirjaimellisesti padhenkilon
pikkuveli. Tdmd hahmo on usein joko nuorempi kuin pddhenkild tai on ldhelld samaa ikédluokkaa.
Hin on useimmiten pelin nuorin romanssattava hahmo. Lansimaissa néistd hahmoista on vaihtelevia
mielipiteitd, silld hahmo voi joskus olla liian nuori pelaajien mieleen. Pikkuveli on usein energinen,
hyvéntuulinen ja leikkisd, mutta voi my0s olla enemmain sulkeutunut. Hin helposti haluaa, ettd hanta

kohdeltaisiin aikuismaisemmin.

106 pynkel-Duerr 2021, 10.
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Kuva 18. Esimerkkejd Pikkuveli-hahmotyypistd. Amnesia: Memories (Idea Factory 2013), Code: Realize ~Guardian of Rebirth™~ (Idea
Factory 2014), Collar x Malice (Idea Factory 2016), Mystic Messenger (Cheritz 2016), Obey Me! One Master to Rule Them All! (NTT
Solmare 2019), Olympia Soirée (Idea Factory 2020) & OZMAFIA!! (Poni-Pachet 2013).

Sanoin aiemmin, etten tule keskittymddn sivuhahmoihin hahmotarkastelussa, mutta teen tidmén
kategorian kohdalla pienen poikkeuksen. Pikkuveli-tyyppid voi ndhdé otomessa niin romanssattavina
hahmoina kuin tdrkeind sivuhahmoinakin. Amnesia: Memoriesin Orion, Code: Realizen Delacroix 11
ja Obey Me!:n Luke ovat hahmoja, joita ei voi romanssata, mutta he kuitenkin saavat paljon
ruutuaikaa ja ovat aktiivisessa roolissa tarinassa. Pikkuveli sisdltdd muihin tyyppeihin verrattuna
eniten pyoreitd muotoja, jotka painottavat hahmon nuorta ikii, sekéd tekee tdstd ldhestyttivimman ja

ystavillisemmaén oloisen. He saattavat olla vihédn hyvéuskoisia tai itsepéisia.

4.2.6 Kypsi

Kypsd-hahmotyyppi kuvastaa aikuismaisuutta. Hin on mahdollisesti hahmokaartissa vanhin seka
pisin. Hahmolla on usein kylma ulkokuori, mutta on sisdltd salaa pehmo. Kypsé-tyyppi on fiksu ja
menestynyt, saattaa olla liiankin omistettu tydllensd. Kaikki hahmotyypit voivat olla komedian
lahteend, mutta Kypséstd hahmosta vitsallaan 1dhinni siitd kuinka vakava ja huumorintajuton tima
on. Kuten Isoveli-tyyppi, Kypsd hahmo voi myos haluta pitdd huolta padhenkildstd, mutta on usein

tunteellisesti etdisempi kuin Isoveli.
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Kuva 19. Esimerkkejé Kypsé-hahmotyypistd. 7'sCarlet (Idea Factory 2016), Amnesia: Memories (Idea Factory 2013), BUSTAFELLOWS
(NIPPON CULTURAL BROADCASTING EXTEND INC. 2019), Code: Realize ~Guardian of Rebirth~ (Idea Factory 2014),
Cupid Parasite (Idea Factory 2020), Hakuoki: Kyoto Winds (Idea Factory 2015), Mystic Messenger (Cheritz 2016)
& Olympia Soirée (Idea Factory 2020).

Kypsé-hahmotyypin véripaletti koostuu ldhinnd tummista sévyistd, ei sisdlld juuri ollenkaan
lampimid vidrejd. Hahmo ei pahemmin hymyile ja ne harvinaiset hymyt ovat hillittyjd. Hénen
kehonkielensi saattaa olla sulkeutunut, mutta itsevarma. Tyypillisesti Kypsd-hahmo on muodoltaan

nelid, hin on vakaa ja rauhallinen.

4.2.7 Sulkeutunut

Tama hahmotyyppi menee jonkin verran pééllekkdin edeltdvin kanssa, silld kumpikaan hahmotyyppi
ei ole kovinkaan tunteellisesti avoin. Sulkeutunut on nimensd mukaisesti todella itseensé sulkeutunut
hahmotyyppi. Han on yleensi hiljainen, joka voi johtua esimerkiksi ujoudesta, epavarmuudesta tai
haluttomuudesta olla tekemisissd muiden kanssa. Sulkeutuneen hahmon voi helposti ndhdé synkeéna
tai tunteettomana. Vaikuttavat aika harmittomilta. Tdma hahmotyyppi viettdé paljon aikaa itsekseen

ja hénelld kestda aikaa avautua ja lammetd pddhenkildlle.
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Kuva 20. Esimerkkejé Sulkeutunut-hahmotyypistd. 7'sCarlet (Idea Factory 2016), BUSTAFELLOWS (NIPPON CULTURAL

BROADCASTING EXTEND INC. 2019), Hatoful Boyfriend (Devolver Digital 2011), London Detective Mysteria (Karin Entertainment
2013), Norn9 (Idea Factory 2013) & Piofiore: Fated Memories (Idea Factory 2019).

Sulkeutuneilla hahmoilla voi ndhda sisddnpéin kddntynyttd kehonkieltd. Ei sisélld itsevarmuutta niin
kuin Kypséd-hahmotyypilld. Tdma hahmo on usein vetiytynyt itseensi ja on kumarassa, kuin yrittden
tehda itsestddn pienemmain. Silmédt ovat surulliset, eikd hahmo hymyile paljoa. Véripaletti helposti

siséltdd tummia tai kylmid véreja.

4.2.8 Narri

Narri toimii eniten komedian ldhteend, saattaa joutua monesti muiden hahmojen pilkan kohteeksi.
vaikka Narri voikin olla todella dlykds, hdn on usein samalla myds tyhméi tai hidas. Hén joutuu
helposti pulaan omien tekojensa takia. Narri saattaa pitdd itsedéin korkeassa arvossa tai jopa nerona,
kompensoiden muiden haukkumista. Narri on erittdin optimistinen ja energinen hahmo, joka ei aina
osaa pitdd suutaan kiinni. Joissain tapauksissa timén positiivisuuden alle on haudattu paljon traumaa

ja surua, mutta ei kuitenkaan aina.
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Kuva 21. Esimerkkejé Narri-hahmotyypistd. BUSTAFELLOWS (NIPPON CULTURAL BROADCASTING EXTEND INC. 2019), Code: Realize
~Guardian of Rebirth~ (Idea Factory 2014), Collar x Malice (Idea Factory 2016), Cupid Parasite (ldea Factory 2020),

Mystic Messenger (Cheritz 2016) & Obey Me! One Master to Rule Them All! (NTT Solmare 2019).

Narrin véripaletti siséltdd usein ldmpimid ja energisid vérejd kuten punaista ja oranssia. Télld

hahmolla on avoin kehonkieli ja hin hymyilee ja virnuilee paljon.

4.2.9 Antagonisti

Joissain otomepeleisséd voi yrittdd romanssata pelin antagonistin. Tdma hahmo on tavalla tai toisella
padhenkildlle vaaraksi. Vaikka kutsunkin tdtd kategoriaa Antagonisti-tyypiksi, en kuitenkaan
tarkoita, ettd timd hahmo on vélttdmattd pelin padpahis. Esim. Code: Realizen Saint Germain ei ole
pelin pahis, mutta hdnen omalla routellaan paljastuu, etti hédnelle on annettu tehtdviksi riistaa
padhenkilon henki. Kutsun siis tidtd hahmotyyppid Antagonistiksi, silld ndiden hahmojen omat
motiivit voivat olla pddhenkil6d vastaan. Koska Antagonistilla on usein omat motiivinsa, hdn on usein
salaperdinen ja voi laittaa pddhenkilon sekd pelaajan miettimdén kuinka paljon tdhdn kannattaa

luottaa. Hin on fiksu ja viekas, eikd hédnestd aina saa selvdd mitd hén ajattelee.
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Kuva 22. Esimerkkejd Antagonisteista. Amnesia: Memories (ldea Factory 2013), Code: Realize ~Guardian of Rebirth~ (Idea Factory

2014), Collar x Malice (Idea Factory 2016), Hakuoki: Kyoto Winds (ldea Factory 2015) & Hatoful Boyfriend (Devolver Digital 2011).

Antagonisti voi olla karismaattinen, mutta hin pitda etdisyyttd. Kehonkieli vaikuttaa aika neutraalilta,
ei kovin avoimelta, mutta ei tdysin sulkeutuneeltakaan. Antagonistin véripaletissa voi ndhdd mustaa,

vihreda tai liilaa.

4.2.10 Muita huomioita

Haluan tdmén luvun lopuksi kdyda viela lapi pari havaintoa, jotka eivit sopineet mihink&én tiettyyn
hahmokategoriaan. Puhuin aiemmin siitd, ettd otomepelissdé hahmoille joskus annetaan oma
padvirinsd, joka tekee hahmoista helpommin tunnistettavia. En kuitenkaan huomannut olemassa
mitddn sdidntda siitd mika eri hahmotyyppien paavirin pitiisi olla. Posteripoika-tyypin yleisin paavari
oli ehdottomasti punainen, mutta sekdin ei ole kiveen hakattu sdéntd. Vastapainona joissain

kategorioissa ei vaikuttanut olevan mitéédn yleisinté véria.

Mainitsin aiemmassa luvussa megane-hahmotyypin eli hahmon, jolla on silmilasit. Vaikken
ottanutkaan meganea omaksi hahmotyypikseen, voi kuitenkin huomata, ettd silmalasipdisid hahmoja
kylla 16ytyy. Miltei jokaisessa kategoriassa oli vidhintddn yksi silmilasipdinen hahmo. Vaikka
tiedimme oikeassa eldmaéssé, ettd silmaélasit eivdt kerro mitddn muuta kuin millainen henkilon
ndkokyky on, hahmosuunnittelussa silmélaseja voidaan kuitenkin kéyttdd dlykkyyden viestinndssa.
Voisin sanoa, ettd kaikki edelld olleet esimerkkihahmot, joilla on silmélasit ovat fiksuja tavalla tai

toisella.
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5 Hahmosuunnittelun aika

Vaikka oma listaukseni otomehahmotyypeistd onkin tiivis, hahmotyyppejé on sen verran paljon, etten
tule suunnittelemaan hahmoa aivan jokaisen tyypin pohjalta. Tulen suunnittelemaan péadhenkilon,
sekd kuusi hahmoa, joidenka tarkoituksena on kuvastaa osaa edelld jaotelluista hahmotyypeista.
Ennen kuin voin kuitenkaan alkaa suunnittelemaan hahmoja, minun on paitettdvd muutama asia. Téta
projektia varten en voi vain luoda hahmoja tyhjiéon, vaan minun on paitettdvd millainen peli on
kyseessd. Analysoitavissa otomepeleissd on tullut esille, ettd joillakin peleilld on ollut jokin teema
hahmojen suhteen. Amnesia: Memories -pelissd hahmojen pohjana on pelikortit, London Detective
Mpysteriassa hahmot pohjautuvat salapoliisitarinoiden hahmoihin ja Hakuokissa hahmot edustavat
oikeita historiallisia henkil6itd. Péétin siis, ettd tehddkseni téstd osiosta itselleni vdhdn helpomman
rakennan itsekin pelimaailmani jonkin valmiin konseptin pdille. Pditin ottaa suunnittelemieni
hahmojen aiheeksi hirviot ja taruolennot. Thmisilld on jo valmiiksi jonkinlainen kisitys eri hirvidista,
millaisia ne saattavat olla, kuinka vaarallisia tai vaarattomia ne ovat jne. Voin kéyttdd nditd ennakko-
oletuksia hyOdykseni hahmosuunnittelussa ja tdmd antaa mahdollisuuden myos rikkoa nditd
oletuksia. Koska olen analysoinut ihmisennikdisid hahmoja, tulen pitimdin myods omat

hahmodesignini ihmismadisina.

Olen suunnitellut omia hahmojani jo monia vuosia, joten osaan arvioida miten suunnitteluprosessi
tulee menemédn. Aloitan hahmojen suunnittelun péédstd. Kasvot ovat todella tdrked
hahmosuunnittelussa, silld ihmisilld on tapana kiinnittdd paljon huomiota kasvoihin, erityisesti
silmiin.!” Pyrin kiinnittimi4in normaalia enemmin huomiota muotokieleen, jotta hahmojen
ulkonddélliset piirteet sopisivat yhteen hahmojen persoonan kanssa. Vaatteiden suunnittelu tulee ehka
olemaan minulle hankalin vaihe. En ole hyvid keksimdin hahmoille mielenkiintoisia yksityiskohtia ja
jénnitdn kuinka hyvin osaan suunnitella hahmojen vaatteet niin, ettd ne eivdt ole ristiriidassa
keskenédédn. Kaikkien hahmojen taytyy kuitenkin ndyttda siltd, ettd ne ovat samasta maailmasta. Pyrin
ajattelemaan hahmoja mahdollisimman pitkélle, silld se voi helpottaa designin suunnittelussa. On toki
huomioitava, ettd hahmon koko persoona ja historia yms. ei tule ndkyméén designissa, koska se olisi
mahdotonta, eikd my0Oskéén jarkevdd. Hahmosta ei kuitenkaan ole tarkoitus saada irti aivan kaikkea
pelkdn ulkonddn perusteella vaan antaa katsojalle haluttu ensivaikutelma. En tule nimedméén
hahmoja, silld en nde sité tdlld erdd oleelliseksi. Tulen siis viittaamaan suunnittelemiini hahmoihin

valittujen taruolentojen nimill.

197 Schell 2020, 388.
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Visual novelien ja otomepelien ei automaattisesti tarvitse muistuttaa visuaaliselta tyyliltddn animea
ja mangaa. Oma piirtotyylini on kuitenkin ottanut paljon vaikutteita japanilaisesta sarjakuvasta ja
animaatiosta. Vaikka pyrinkin emuloimaan otomepelien hahmotyyppejd, en kuitenkaan tule erikseen
matkimaan otomepeleille tyypillisté piirtotyylid. Piirtotyylini ei ole realistinen, mutta pyrin kuitenkin

pitdméddn esimerkiksi hahmojen mittasuhteet suht realistisina.

Tuleen tdssd luvussa kdyméédn samalla 1dpi kyselypalautetta. Tein valmiista hahmodesigneistani
kyselyn, jonka tavoitteena oli ottaa selvdd, kuinka hyvin olin onnistunut hahmosuunnittelussani.
Tulen kdymiddn hahmokohtaisia vastauksia 1dpi jokaisen hahmon kohdalla erikseen. Kyselyyn vastasi
yhteensd 40 ihmisté, joista 70% piti itseddn animen/mangan harrastajana ja 55% on ennestddn
pelannut otomepelejd. Olisi ollut mielenkiintoista, jos vastaajien joukossa olisi ollut enemman niiti,
joille anime troopit eivét ole tuttuja, mutta on ymmirrettdvad, ettd tdmiankaltaiseen kyselyyn

todennikoisemmin vastaa aiheesta kiinnostuneet.

Asioita mitd kyselyssé otettiin selvaa:
e Kuinka kiinnostavalta hahmo néyttaa
e Mikéa on hahmon sukupuoli ja kuinka maskuliininen tai feminiininen hahmo on
e Kuinka ldhestyttavalta, ystiavilliselti, sosiaaliselta, luotettavalta, itsevarmalta, vaaralliselta ja
salaperdiseltd hahmo vaikuttaa
¢ Onko hahmo enemmén johtajatyyppid vai seuraako hahmo mieluummin muita
o Kisitteleekd hahmo asioita enemmaén tunne- vai jirkipohjaisesti

e Mika hirvio tai taruolento hahmosta tulee mieleen

Hahmosta riippuen jotkut kysymykset ovat oleellisempia kuin toiset, mutta koin parhaimmaksi, ettd
kaikilla hahmoilla oli samat kysymykset. Pyrin kattamaan kaiken oleellisen. Huomioitavana toki on,
ettd vastauksia lapikdydessd joudun spekuloimaan aika paljon mistd vastaukset voisivat johtua. En
pysty pyytimédn tarkennusta vastaajilta, joten minun on tehtdvé johtopaétoksid muiden vastausten

perusteella.

5.1 MC - Paihenkilo

Péadhenkilon kohdalla en voinut tukeutua hahmotyyppeihin niin kuin muiden hahmojen kanssa, en
kuitenkaan jaotellut pddhenkilohahmoja eri persoonallisuustyyppeihin. Kuten olen aiemmin téssa

tutkielmassa todennut, pddhenkil6d 10ytyy kylld aktiivista ja passiivista mallia. Minun oli siis
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ensimmadiisend padtettdvd minkilaisen padhenkilon haluaisin. Haluanko tyhjin taulun, johon pelaaja
voi asettaa itsensd vai haluanko persoonallisemman hahmon. Piétin asettaa tavoitteeni jonnekin
ndiden kahden vilimaastoon, halusin hahmon, jolla on kylld persoonallisuutta, mutta joka ei veisi

spottivaloa romanssattavilta hahmoilta.

Joissain otomepeleissd padhenkildlld ei ole virallista hahmodesignia (esim. Obey Me! ja Hatoful
Boyfriend), mutta tdmi kumoaisi tutkielman tarkoituksen. Seuraavaksi minun oli siis alettava
hahmottelemaan minka ndkdisen pddhenkilon haluaisin. Huomasin kuitenkin nopeasti, ettd minun oli
tehtdvd vield muutamia muita padtoksid ennen itse asiaan padsemistd. Mikd Péadhenkilon rooli on
tarinassa ja millaisessa maailmassa hén eldd? Olin jo aikaisessa vaiheessa projektia paittinyt ottaa
aiheekseni hirvidt ja taruolennot. Minun oli siis mietittdvd miten asetan Péddhenkilon tdhin
asetelmaan. Onko hén itsekin hirvié vai onko jokin muu syy miksi hdn joutuu hirvichahmojen
keskuuteen? Pallottelin kolmen ajatuksen vélilld: 1. Hin on hirvidmetséstdjd, 2. Hén on normaali
ihminen, joka jostain oudosta syystd vetdd hirvioitd puoleensa tai 3. Hénelld on suuri kiinnostus
hirvidihin. Pidin ajatuksesta metséstijistd eniten, joten ldhdin tydstiméén ideaa pidemmalle. Koska
pelin tarkoituksena olisi seurustella ndiden hirvichahmojen kanssa, se ettd Pddhenkil6 aktiivisesti
metséstiisi muita hahmoja olisi ongelma. Otin siis pasifistisemman ndkdkulman, Pddhenkilon tyo
olisi pitdd ylld rauhaa ihmisten ja hirvididen vélilld. Sain idean tdhidn The Witcher-pelisarjasta, jossa
padhenkild Geraldin ei aina tarvitse ratkaista hirvidongelmia miekoin, vaan voi joskus ndyttda
sympatiaa ja ratkaista tilanteen hirvidtd auttamalla. Péddtin siis, ettd Padhenkilo kuuluu organisaatioon,
jonka tarkoituksena on ratkaista ithmisten ja hirvididen vilisid konflikteja. Padtin my®0s, ettd tdma
organisaatio koostuu puoliverisistd eli kaikkien jdsenten toinen vanhempi on ihminen ja toinen
hirvid/taruolento. Ajattelin timén olevan mielenkiintoista, silld tdma asettaa Pddhenkilon uniikkiin
asemaan, mutta samalla antaa hédnelle my0s tavan samaistua muihin hahmoihin. Nyt kun hahmon

rooli on lukossa, voin viimein aloittaa timén ulkond6n suunnittelun.

Padasiallisesti otomepelien péadhenkildt ovat naispuolisia. Olen kuitenkin aiemmissa luvuissa
maininnut esimerkkejd peleisti, joissa pelaajalle annetaan vapaus valita pddhenkilon sukupuoli, mutta
néissd peleissd padhenkildlld ei sitten ole mitdédn virallista hahmodesignia. Halusin, ettd pelaajalla
olisi mahdollisuus itse pdattdd Padhenkilon sukupuolen, joten alkuperdinen suunnitelmani oli tehda
kaksi eri designia Padhenkilostd; nais- ja miesversion. Pdddyin kuitenkin luopumaan ideasta aika
aikaisessa vaiheessa. Keskityin alkujaan naispddhenkilon suunnittelemiseen ja ajatus miesversion
tekemisestd alkoi tuntumaan enemmén ja enemmaén jélkijunassa tehdyltd lisdykseltd. En myoskdin

halunnut Pddhenkilon sukupuolen olevan binédérinen vaihtoehto, mutta suurempana ongelmana olisi
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kuitenkin ollut, miten olisin saanut kahdella eri designilla herdttimadn samoja ennakko-oletuksia.
Vaikka kayttdisin samoja elementtejé, nais- ja miesversio Padhenkilosti suurella todennékoisyydella
silti antaisi hahmosta eri mielikuvan. Pdadyin siis lopulta ratkaisuun tehdd hinestd mahdollisimman
sukupuolineutraalin. Shojo-manga, joista otomepelit ovat ottaneet vaikutteita, on joskus sumentanut
sukupuolirajoja, kuten The Rose of Versaillesin Lady Oscar'®®. Se, ettd Pidhenkildén sukupuoli on
vihén epéselvd, sopii siis atheeseen. Se myo0s ratkaisee ongelman, jossa pitéisi luoda toinen hahmo,
joka viestisi samoja asioita kuin ensimmaéinen design. Oikeassa eldmaissé ei kuitenkaan ole yhti tapaa
esittdd mitddn sukupuolta, mutta tdssd designissa pyrin pitdmddn Padhenkilon sukupuolen
mahdollisimman monitulkintaisena. Lopullinen design sai alkunsa naisversiosta, joten on

mahdollista, ettd hahmon ulkondkd on feminiinisempi kuin ehké haluaisin.

Kuva 23. Kollaasi Pddhenkilén suunnitteluvaiheesta.

Perinteisten otomepééhenkildiden tapaan halusin, ettd oma padhenkilonikin huokuu ystévillisyyttd ja

lempeyttd. Halusin my6s hénessad olevan péittivéisyyttd. Paddyin kdyttdmadn hidnen designissaan

108 Randazzo 2018, 21-25.
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ympyrad, joka edustaa ldhestyttdvyyttd, nuoruutta ja ehkd vihin hyvéuskoisuutta, ja kolmiota, joka
lisdd hidneen energisyyttéd ja voimakasta tahtoa. Lyhyttukkaisia otomepddhenkildité ei nidy kovinkaan
usein, joten halusin ensin kokeilla Padhenkil6lle lyhyempéd hiustyylid. Pdddyin lopulta lisddméén
takatukkaan pituutta, joka toivottavasti tekee hahmosta vihén hauskemman nidkdéisen. Animetyylisille
hahmoille harvemmin piirretddan kunnon kulmakarvoja, joten halusin antaa Padhenkil6lle paksummat,
pyoredahkot kulmakarvat, antaen hénelle lisdd pyoreitd muotoja. Hahmon kehonkielenkin on hyva
ndyttdd tdtd haluttua ystdvéllisyyttd ja itsevarmuutta, joten piirsin siis hénet hymyilemisséd ja

kehonkielen avoimena.

Epaéilysteni mukaan vaatteiden suunnittelu oli hankalin osa. Halusin alkujaan antaa Paddhenkildlle
kaavun tai pitkdn takin, kuten peleissd Journey ja Gris, mutta en saanut titd toimimaan. Se piti
hahmon liian piilossa. Pdadyin siis lyhyeen avoinna olevaan takkiin. Halusin Pa&henkil61la kuitenkin
olevan avoin luonne, joten hinelld ei ole syytd piilottaa itsedén kaavun alle. Koska halusin hénelld
olevan housut, hahmon jalat olivat paljaat mistddn yksityiskohdista. Tehdidkseni designista vahédn
kiinnostavamman nikoisen, lisdsin housuihin epdsymmetrisyyttd. Idea housujen designille tuli
Bloodborne-pelin ”Decorative Old Hunter Trousers” vaatekappaleesta. Hahmon rinta-alue vaikutti
my0s lilan tyhjélté, joten lisdsin hédnelle kaulakorun. Viimeisimpid pédtoksid designissa oli péattda
millainen tdma kaulakoru on, halusin sen olevan simppeli, silld koristeellisuus ei sovi hahmoon. Pidin
pyoredstd muodosta, mutta minulla ei ollut mitdén ajatusta siitd mitd korussa olisi, en kuitenkaan
voinut jattdd sitd vain tyhjdksi palaksi metallia. Pdddyin lopulta kaiverrukseen kilpikonnasta.
Kilpikonnan voi ndhdd symboloivan sitkeyttd, maltillisuutta sekd itsensd ja muiden suojelemista,
joten koin tdmaén télla erdd sopivan Padhenkilon persoonaan tarpeeksi hyvin. Annoin Piddhenkilolle
vield vyon ja pussukan, jossa hdn voi kantaa tyGssddn tarvittavia esineitd. Tarkastelemissani
otomepeleissd pddhenkildiden viripaletit koostuivat usein joko ruskeasta tai punaisesta. Paitin
vaihtelun vuoksi ottaa Padhenkilon péaviériksi vihredn. Vihred voi kuvastaa tasapainoa, kasvua ja
hyvinvointia, jotka sopivat Padhenkilon rooliin. Lisdsin hénelle my0s muutamia keltaisia

yksityiskohtia, antaen hénelle véhén pirteytta.
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Kuva 24. Lopullinen versio Pddhenkiléstd.

5.1.1. Paidhenkilon hahmopalaute

Kaikilla hahmoilla oli kysymyksené kuinka maskuliiniselta tai feminiiniseltd hahmodesign vaikuttaa
jamitd sukupuolta hahmo néyttdisi edustavan. Koska Padhenkilon sukupuoli oli tarkoitettava pelaajan
padtettaviksi, sukupuoliaiheset kysymykset olivat tarkoitettu 1dhinnd tdtd hahmoa varten. Yllatyin
kuinka moni vastaajista niki hahmon miehend, ottaen huomioon, ettd pelkédsin Padhenkilon olevan

lilan naisellisen oloinen. Tamai ei selkedsti kuitenkaan ollut ongelma. Moni vastaajista veikkasi
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hahmon olevan haltia, joka voi selittdd, miksi hinet oli helppo ndhdd miehena. Haltioita kuitenkin
usein kuvataan kauniiksi ja naisellisiksi sukupuolesta riippumatta. Hahmoa ei kuitenkaan pidetty
taysin maskuliinisena eikd feminiinisend. Vastaajat pitivdt Pd&henkilod pddasiassa miehend tai
muunsukupuolisena ja 11 vastaajaa ei osannut sanoa. Sanoisin siis, ettd ainakin timé osuus

hahmodesingissa oli onnistunut.

Yksi vastaajista kommentoi, ettd Pddhenkild ei vaikuttanut hdnelle samaistuttavalta sen takia kuinka
laitha hahmo on. Otomepeleissd on totuttu nikemddn vain laihoja ja lihaksikkaita hahmoja, joten on
ymmarrettdvad, ettei kaikki koe samaistuttavuutta tilld tasolla. Tima oli vain yksi kommentti, mutta
nden tdmén silti hyvdnd pointtina. Voisin haluta tdimén tutkielman jélkeen palata muokkaamaan
Péadhenkilod ja ehkd tehdi hinestd vdhdn isokokoisemman ja leventdd hahmon hartioita. Tdmin

huonona puolena voi kuitenkin olla, ettd hahmo nahtiisiin vield enemman maskuliinisena kuin tilla

hetkella.

Halusin, ettd Padhenkil6lla olisi selkedsti omaa persoonaa. Jotkut vastaajista nikivat hahmon suht
mielenkiintoisena, mutta moni kuitenkin néki hénet enemmén geneerisend otomepdihenkiloni.
Vaikka tdmén perusteella hahmo tavallaan emuloi hyvin otomegenren péddhenkildhahmoja, en
kuitenkaan tarkoituksella yrittdnyt tehdd hénestd tylsdd tai geneeristd. Yksi vastaajista toki
kommentoi, ettd vaikka hahmo ei vilittomaisti heréttinyt hinen mielenkiintoaan, hén ei toisaalta
pelaakaan otomepelejd padhenkilon vuoksi. On mahdollista, ettd koska hahmo on padhenkild, hinet
automaattisesti ndhdéadnkin vihan tylsempénd hahmona, mutta timéa on pelkkda spekulaatiota. Tdma
lopputulos, vaikkei ihanteellinen, antaa minulle toisen syyn joskus palata takaisin Pddhenkilon
hahmosuunnittelun  darelle, tdlld kertaa toivottavasti onnistuen tekemdidn hahmosta
mielenkiintoisemman persoonan. Kuitenkin vastaukset hahmon persoonasta reflektoi aika hyvin sité
mitd olin hahmolla hakenutkin, joten en kiy niitd tdssd sen syvéllisemmin ldpi. Hahmo néhtiin
ystivéllisend, luotettavana, turvallisena ja itsevarmana niin kuin olin tavoitellutkin. Hahmon

persoonan tulkinnassa ei ollut mitdén yllattavia tulkintoja.

Kuten aiemmin mainitsin, todella moni arvasi hahmon haltiaksi. Téssd on jirked silld Pddhenkilolld
ei ole ilmiselvid piirteitd, jotka viittaisivat mihinkddn fantastiseen, jonka muutama vastaaja
mainitsikin. Tama oli vdhén epéreilu kysymys, silld Pddhenkilon tarkoitus olikin nayttdd thmiselta,
mutta halusin kaikilla hahmoilla olevan samat kysymykset. Muutama vastaaja veikkasi Padhenkilon
olevan velho, joka on oikealla linjalla mit olen padhenkilosté ajatellut. Yksi vastaaja arvasin hahmon

olevan hybridi, joka on myds ldhelld totuutta.
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Sanoisin Pddhenkilon designin pddasiassa onnistuneen herdttdmddn toivottuja ennakko-oletuksia
hahmosta. Hahmossa on kuitenkin vield parannuksenvaraa. Haluaisin tehdd hénesti

persoonallissemman nédkdisen ja lisdtd hahmoon selkedmpaid vihjausta hanen ammattiinsa.

5.2 Vampyyri — Flirtti

Kun ajatellaan hirvigitd, ensimmdisend tulee todenndkdisestd mieleen klassikot; ihmissudet
vampyyrit, zombiet, muumiot, kummitukset jne. Ndma olisivat todella helppoja valintoja, jonka takia
epardinkin minkdén niistd mukaan ottamista tdhan projektiin. Otomepelit kuitenkin usein pelaavat
tunnetuilla troopeilla, joten annoin itselleni luvan kéyttdd ainakin osaa ndistd klassisista hirviosta.
Vampyyri on tunnettu fantasiahirvid, jonka voi helposti luonnehtia vietteleviksi ja manipuloivaksi
olennoksi. Tdma sopii loistavasti Flirtti-hahmotyyppiin. Pohdin myds demonia, erityisesti incubusta,
mutta pidin klassisesta vampyyrista enemmén. Haluan hahmon ulkoisesti vaikuttavan itsevarmalta ja
lipeviltd viettelijdlti, jolla ei ole ongelmaa olla huomion keskipisteend. Vampyyrit esitetdéin mediassa
usein satoja vuosia vanhoina. En tiedd kuinka hyvin saisin timén ndkymiin hahmodesignissa, mutta
haluan tehdi tistd Vampyyrista nuoren ja kokemattoman. Se antaa Flirtti-hahmotyyppiin mielesténi

kiinnostavan kéainteen.

Vampyyrin design haki itseddn jonkin aikaa. Pidin ensimmdisestd versiosta, mutta kalpea
pitkdtukkainen blondi tuntui liian geneeriseltd. Flirttthahmoa voi esittdd monella tapaa ja jos olisin
jatkanut tdlld ensimmaiselld ideaversiolla Vampyyristé olisi varmasti tullut paljon aikuismaisempi ja
sulavampi. Héin olisi ollut yollinen viettelijd. Taméd luonnehdinta ei olisi ollut huono otto Flirtti-
hahmotyyppiin, mutta en ollut itse tdhan tiysin tyytyvdinen. Hahmo tuntui liian etiiseltd ja kylmalta.
Koska halusin hahmon olevan nuori vampyyri, hain hahmoa, joka olisi sosiaalinen ja vdhén flirtti,

mutta jonka kanssa voisi vain pitdd hauskaakin.

En halunnut antaa Vampyyrille vaaleaa tukkaa paristakin syystid. Vampyyrihahmoilla on todella usein
joko mustat tai vaaleat hiukset ja en halunnut oman Vampyyrini ndyttdvin samalta kuin kaikki
muutkin vampyyrihahmot. Yritin myos véltelld blondien hahmojen suunnittelemista, silld muuten
kaikki hahmokaartissani olisivat pddtyneet blondeiksi tai valkotukkaisiksi. Pdadyin lopulta punaiseen
hiusviériin, taka-ajatuksenani viittaus vereen. Kalpea itho on myds erittdin stereotyyppinen
vampyyrihahmoilla, onhan kyseessd sentddn eldvd kuollut. Halusin kuitenkin antaa omalle
vampyyrilleni vdhidn tummemman ihonsévyn, antaen hénelle vihidn ldmpimdmmain véripaletin.

Kalpea vampyyri ei ole huono trooppi, mutta halusin itse vaihtelua.
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Kuva 25. Kollaasi Vampyyrin suunnitteluvaiheesta.

Halusin pitdd hahmon rinnan mahdollisimman paljaana. Jopa miehilld rinta-aluetta voi pitdé
seksikkdédnd, joten paljaan ihon néyttdminen tdlld alueella vahvistaa hahmon flirttiméistd luonnetta.
Pyrin lisdédméaén hahmoon seksikyyttd antamalla hénelle my6s korkeavartiset korolliset saappaat,
nahkavaljaat, isot silmiripset ja punaiset huulet. Laitoin hahmolle rdyhel6hihaisen paidan, antaen
tille edes vdhdn viktoriaanisen vampyyrin tuntua. Idea valjaiden kdytdstd hahmodesingissa tuli
Touchstarved-pelin Vere-nimiseltd hahmolta. Alkuperdiset valjasdesignit tekivdt Vampyyrista
kuitenkin mielestdni liian seksuaalisen ja kokeneen tuntuisen, joten rajoitin valjaat vain toiseen
jalkaan. Vampyyrin vaatedesignin suurimpana innoittajana oli Genshin Impactin Kaeya, joka on

karismaattinen ja hurmaava hahmo.

Vampyyrin dominoivin muoto on kolmio. Hin on terévé, itsevarma ja ehkd vahin vaarallinenkin. Tai
ainakin téllaisen kuvan hahmo haluaa antaa itsestddn muille. Lisdsin hénelle kuitenkin vdhén
pehmeyttd aaltoilevilla hiuksillaan ja pussihihoillaan, jotta hdn vaikuttaisi ldhestyttdvimmalta.

Hahmon piéviriksi valitsin punaisen, koska halusin hénelld olevan ldmmin ja kutsuva véripaletti.
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Punainen on myos rakkauden ja intohimon viri, joka sopii flirttimédiseen luonteeseen. Punaisen voi

my0s liittdd vereen, joka luonnollisesti yhdistetdin vampyyreihin.

Kuva 26. Lopullinen versio Vampyyristd.

5.2.1. Vampyyrin hahmopalaute

Kyselyyn vastanneiden ndakemys Vampyyrin persoonasta oli mielenkiintoinen ja vdhan yllattava.
Monet ndkivdt hahmon esimerkiksi enemmaén toykednd kuin ystdvillisend. Tdma voi mahdollisesti
johtua Flirtti-hahmotyypissd usein esiintyvésta narsistisuudesta ja itsekeskeisyydestd. Hahmoa myds

pidettiin jokseenkin arveluttavana ja vaarallisena, joka oli yllattdvdd ottaen huomioon yritykseni
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tehda hinestd ldhestyttdvin oloisen. Tama lopputulos ei ehké tdysin ollut sitd mitd hain, mutta en néde
tulosta kuitenkaan huonona tai tdysin vairdnd ensivaikutelmana hahmosta. Hahmo kuitenkin edustaa
Flirtti-hahmotyyppid, jonka voi hyvin ndhd4 vaarallisena viettelijdni. Vastaajien tulkintojen ja omien
nakemysteni eroon voi jonkin verran vaikuttaa se, ettd olen ajatellut hahmon oikean persoonan olevan
vihén erilainen kuin mitd hahmo ulkoisesti esittdd. Nden my0s tdimin yleisen mielipiteen Vampyyrin

persoonasta hyvina ja kiinnostavana mahdollisuutena rikkoa néitd ennakko-oletuksia.

Kaksi vastaajaa vertasi hahmoa Baldur’s Gate 3 -pelin Astarioniin. En ollut vield pelannut kyseista
pelid Vampyyrin suunnittelun aikana, joten en ollut ottanut Astarionista suoraan vaikutteitta. Téstd
huolimatta linkki hahmoon on ymmarrettivi, silli molemmat ovat karismaattisia vampyyreja.
Vampyyreilla on kuitenkin oma estetiikkansa, joten ei ole yllattivaa, ettd vampyyrihahmot joskus

muistuttavat toisiaan.

Monet vastaajista tunnisti hahmon vampyyriksi. Jitin tarkoituksella terdvédt kulmahampaat pois
nikyviltd kyselyn hahmokuvassa, jottei vampirismi olisi ilmiselvdd. On siis hienoa, ettd onnistuin
antamaan hahmolle tarpeeksi muita vampyyrimaisia piirteitd, ettd timéd osa hahmoa oli edelleen
tunnistettavissa. Yll4ttdvana kuitenkin oli kuinka moni vastaaja veikkasi hahmon olevan feenikslintu
tai joku muu tuleen liittyva taruolento, johtuen punaisesta viriteemasta ja aaltoilevista hiuksista ja

lantioliinasta.

Vaikka hahmo ei siis osunutkaan aivan kaikkiin nuotteihin, jota hdnessd hain, en kuitenkaan née
kovinkaan tarpeellisena palata muokkaamaan hahmodesignia. Nden paljon kiinnostavampana ldhted
tarinan kautta rikkomaan néiti ns. vadrid ennakko-oletuksia. Sanoisin siis odottamattomalla tavalla

onnistuneeni timin hahmodesignin kohdalla.

5.3 Thmissusi — Isoveli

Toinen tunnettu hirvid, jonka halusin ottaa mukaan hahmokaartiin, on ihmissusi. Ajattelin ihmissuden
toimivan hyvin Isoveli-hahmotyypin kaltaisena huolehtivaisena hahmona, koira kuitenkin on ihmisen
paras ystivi. Isoveli-hahmotyypilld on yleisti, ettd timé on tuntenut pidhenkilon jo monia vuosia.
Halusin, ettd Ihmissudella ja Pddhenkil6lld on timéd aiempi suhde olemassa, mutta he eivit ole ndhneet
toisiaan vuosiin. Tdméd pakottaa Padhenkilon tutustumaan lapsuudenystividnsd uudelleen samalla

kun pelaajakin tutustuu tdhdn hahmoon.
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Halusin tehdd hahmosta jonkun, johon Pédhenkilé voi helposti turvautua. Annoin siis hinen
muodokseen nelion, joka on voimakas ja jarkkyméaton muoto. Tavoittelin hanen olevan luonteeltaan
rauhallinen. Jéalkikdteen miettiessdni hénestd saattoi tulla ehkd vihén liiankin vakavanoloinen hahmo.

Hénessd on vdhdan mukana Sulkeutunut-hahmotyyppia.

Kuva 27. Kollaasi Ihmissuden suunnitteluvaiheesta.

Valitsin Ihmissuden péaviriksi liilan, mutta en oikein osaa perustella syyté tdhan paitokseen. Suurella
todennédkoisyydelld syy tdhdn vdrivalintaan johtuu inspiraationa olleista hahmoista: Genshin Impactin
Cyno ja Razor, sekd Yu-Gi-Oh! -sarjan Marik Ishtar, joilla kaikilla on vaalea tukka ja liila paavéri.
Vaikka liila e1 ehkd symbolisesti sovi Thmissuteen kaikkein parhaiten, pidin kuitenkin hahmon

véripaletista sen verran paljon, etten halunnut muuttaakaan sita.

Seppd mainitsee omassa tutkielmassaan pelisuunnittelijoiden joskus vélittelevan vihemmistoryhmiin
kuuluvien hahmojen luomista esimerkiksi kritiikin pelosta'®. Tiesin jo alun alkaen haluavani

suunnittelemieni hahmojen ihonvirissd olevan monipuolisuutta. Otomepeleissd harvemmin ndhddén

109 Sepp3 2016, 77.
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tummaihoisia hahmoja, ja joillekin pelinteko on ollut tapa luoda kaipaamaansa representaatiota'!’.

Vaikka itse olenkin valkoihoinen suomalainen, mindkin haluan ndhdd enemméin vaihtelua
otomehahmojen etnisyyksissd. Thmissudella on hahmokaartissa kaikkein tummin ihonsévy ja Sepén
maininnan mukaan valitettavasti olen itsekin huolissani siitd millaisen vastaanoton timé p#étos
mahdollisesti voi saada. Alkuun ajattelin, ettd koska Thmissusi matkii Isoveli-hahmotyyppid, hén
saattaisi joskus nédyttdd aggressiivista kdyttaytymistd halusta suojella Pddhenkil6d. Paitin kuitenkin
hylétd timén idean, silld aggressiivisuus on erittdin haitallinen stereotypia tummaihoisista ihmisista.
En kuitenkaan tarkoita, etteikd tdmd hahmo voisi ikind suuttua, ehdottomasti, mutta en halua

aggressiivisuuden olevan hahmon persoonaa méérittelevd ominaisuus.

Ihmissuden hiustyyli pysyi suht samana koko suunnitteluprosessin ajan. Halusin hahmon hiusten
olevan pitkét ja vdhén villit, muistuttaen suden turkkia. Ennen kuin olin rajannut tistéd tutkielmasta
ulos miehille suunnatut romanssipelit, kokeilin jo ideoida ihmissusihahmoa. Alkujaan olin miettinyt,
ettd tima hahmo olisi ollut nainen, mutta tutkielman rajauksen tarkentuessa timéa naisversio jdi pois.
Myohemmin 16ytdessini timén ensimmadisen ideointiversion uudelleen, pidin huvittavana, etti olin

tiedostomattani pitdnyt hahmon hiustyylin samana muissakin versioissa.

Jélleen kerran hahmon vaatedesign kuitenkin aiheutti pddnvaivaa. Tavoittelin, ettd Thmissuden
vaatteet jotenkin vahvistaisivat hahmon kulmikkuutta. Minun olisi ollut helpompi suunnitella
hahmon vaatetuksen, jos paéttdmaédni pelimaailmaan sopisi modernimmat vaatteet. Halusin hakea
hahmoon véhén goottimaisuutta, joten annoin hénelle paljon ldvistyksiéd, kaulapannan ja tummaa
meikkid. Hahmon lopullinen vaatedesign kuitenkin antaa hahmosta enemmén L&hi-itdiméisen
vaikutelman, johtuen liilasta pdillysvaatteesta. Suurin pelkoni on, ettd [Thmissusi vaikuttaa muihin
hahmoihin verrattuna ulkopuoliselta tai eksoottiselta, joka ei ollut tavoitteeni. En ole vieldkéén taysin

tyytyvdinen hahmon vaatetukseen, joten haluaisin joskus palattava suunnitteluprosessin pariin.

110 Ganzon 2022, 151.
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Kuva 28. Lopullinen versio Ihmissudesta.

5.3.1. IThmissuden hahmopalaute

Vaikka hahmon sukupuoli ei olekaan minulle oleellinen muiden kuin Padhenkilon kohdalla,
Ihmissuden sukupuoleen liittyvit kysymykset ylldttivdt minut eniten. Vastaajilla ei ollut yhtenevéa
nidkemystd hahmon sukupuolesta tai timé@n maskuliinisuudessa/feminiinisyydessd. Epdilen, ettd

hahmon kropanmalli verrattuna koruihin ja meikkiin ei ole antanut hahmon sukupuolesta selkeéda
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kuvaa. Tdméa voi my0s johtua vain omasta piirustustyylistdnikin. Tdma4 ei kuitenkaan ole valttdmaétta

ongelma. Enemmain vélid on kuitenkin silld, miten vastaajat ovat tulkinneet hahmon persoonaa.

Mité tuleekin hahmon persoonaan, sanoisin ettd design on onnistunut hyvin viestimiin katsojalle
niitd asioita mitd halusinkin. Vastauksissa ei keskimiérin ndy ristiriitaa sen kanssa mitd hahmolla
pyrinkin esittdméddn. Ehkd ainoana yllittdvand tekijand oli, ettd hahmo vaikutti vastaajille
salaperdiseltd. Tdmé voi mahdollisesti johtua siitd, ettei hahmo néytd tunteikkaalta, joten katsoja ei
tiedd mitd tdma ajattelee, tai mahdollisesti hahmon liilasta pdédvérista, joka usein liitetdén taikuuteen
ja mysteeriin. Hahmolla oli enemmin ongelmana hirviomiisyytensd viestinnidssid. Vain neljd
vastaajaa ndki hahmon ihmissutena. Todella moni niki hahmon jonkinlaisena taiankdyttéjéna, joka
voi jilleen johtua violetista padvéristé tai ehkd hahmon pukeutumistyylisti. Hahmon vaatetus myos
pelkoni mukaan muistutti paria vastaajaa Lihi-idésté, joka voi vaikuttaa sithen, miksei hahmoa néhty
thmissutena. Tdma vain vahvistaa sitd, ettd hahmon vaatetuksen suhteen minun olisi siis hyva palata
takaisin suunnittelupdydén direen. Avoimissa vastauksissa tuli ilmi, ettd jotkut nékivdt hahmon
sellaisena, johon voi tukeutua. Jos aion siis joskus muokata hahmoa, voisin haluta yrittdd vield

vahvistaa tatd mielikuvaa.

5.4 Nukkumatti — Pikkuveli

Nukkumatti on ehdottomasti erikoisin valitsemistani taruolennoista. Kévin ldpi millaisia erilaisia
humanoideja fantasiaolentoja 10ytyy ja jostain syystd nukkumatti pisti silmdéni. Tama oli
Padhenkilon jélkeen ensimmiinen hahmo, jota aloin kunnolla suunnittelemaan. En ollut varma
olisinko muuten tehnyt Pikkuveli-hahmotyyppiin pohjaavaa hahmoa, mutta nukkumatti antoi hyvéan
mahdollisuuden tehdd nuoremman hahmon. Ainoana pelkonani oli kuinka hyvin nukkumatti sopisi

yhteen muiden perinteisempien taruolentohahmojen kanssa.

Nukkumatti edustaa siis Pikkuveli-hahmotyyppid. Hénen olisi ndytettdvd nuorimmalta hahmolta
hahmokaartissa, ainakin ulkoisesti. Animessa ja mangassa on yleisend trooppina, ettd lapsennékdinen
hahmo on oikeasti satoja tai tuhansia vuosia vanha. En suuresti vilité téstd troopista, mutta otan sen
mieluummin kuin oikeasti alaikdisen hahmon. Nukkumatin tyon unientuojana néen jarkevani, ettd
Nukkumatilla on poikamainen ulkomuoto. Suunnittelin siis Nukkumatin ympyréiden ja soikioiden
pohjalta, antaen hdnelle ndin poikamaisen, vaarattoman ja lempeén ulkondon. En kuitenkaan halua
hahmon vaikuttavan liian lapselliselta, joten piddn hénen kehonkielensd avoimena, mutta

rauhallisena.
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Kuva 29. Kollaasi Nukkumatin suunnitteluvaiheesta.

Halusin Nukkumatin olevan persoonaltaan iloinen, ystivillinen ja rauhallinen. Minulla oli kuitenkin
vaikeuksia hahmon véripaletin kanssa. Valitsin Nukkumatin pdéviriksi keltaisen, joka edustaa mm.
onnellisuutta, hyvantuulisuutta ja ldmpoa. Sekoitin keltaisen sekaan myos oranssia, mutta hahmo
alkoi olemaan liian ldhelld aurinkoa. Nukkumatti kuitenkin liittyy yohon, joten minun oli hillittava
lilan ldmpimien ja rdikeiden vidrien kayttéd. Vaihdon lopulta oranssikeltaisen kaulahuivin
sinertdvimpddn sdvyyn, mutta pidin hahmon hiukset, kengét ja tdhtiyksityiskohdat keltaisina.

Tavoitteena oli taten luoda katsojalle mielikuva yollisesté tahtitaivaasta.

Halusin kunnolla nojata tdhtiteemaan. Nukkumatin hiustyyli on loyhésti viisisakaraisen tdhden
mallinen ja hénelld kirjaimellisesti kiiluu tdhdet silmissd. Annoin hénelle myds pisamia, jotka ehka
saavat hinet ndyttdmidin poikamaisemmalta, mutta my0s tarkoituksenani oli hennosti viitata
tahtipolyyn ja unihiekkaan. Yritin antaa myos Nukkumatin hiuksiin hiekkamaisen tekstuurin, idea

joka tuli Viisi legendaa -animaatioelokuvan Nukkumatista.
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Halusin Nukkumatin hahmodesignin olevan kevyt ja ilmava. Nukkumatin vaatetus kdvi ldpi monia
eri variaatioita. Jotkut designit tuntuivat liian raskailta, joten oli tehtivd muutoksia. Kokeilin
esimerkiksi antaa hahmolle olkapiilld roikkuvan takin, mutta se teki kokonaisuudesta aivan liian
raskaan ja levottoman. Nukkumatin lopullinen vaatetus otti paljon innoitetta mm. H. C. Andersenin
hahmosta Ole Lukgje, sekd miten muilla tavoilla nukkumattia on vuosien mittaa esitetty, antamalla

hahmolle pitkén y6 mekon ja sateenvarjon.

Kuva 30. Lopullinen versio Nukkumatista.

5.4.1. Nukkumatin hahmopalaute

Nukkumatti jakoi eniten mielipiteitd kuinka kiinnostavana hahmona vastaajat pitivdt hantd. Ottaen
huomioon ldnsimaisen suhtautumisen romanssattaviin poikamaisiin hahmoihin, en ole téstd
kovinkaan ylldttynyt. Yksi vastaaja kommentoikin hahmoa “pakolliseksi pikkupojaksi”.
Suhtautuminen hahmoon ei kuitenkaan ollut tdysin negatiivinen, vaan oli niitékin, jotka pitivit

hahmoa kiinnostavana. Piddasiassa Nukkumatin hahmodesign onnistui luomaan halutun
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ensivaikutelman hahmon persoonasta, hinet ndhtiin mm. ldhestyttdvéna ystavallisend ja turvallisena.
Mielenkiintoisena kuitenkin oli, ettd vaikka Nukkumattia pddosin pidettiin luotettavan oloisena, oli
kuitenkin muutamia epiilevéisid vastaajia. Tdmé todenndkdisesti johtuu siitd, mitd pari vastaajaa
itsekin mainitsivat, ettd hahmo on jopa liian kiltin nidkdinen, herdttiden titen epdilyksid siitd mita

viattoman hymyn taakse on salattu.

Yllatyin kuinka moni vastaajista tunnisti hahmon olevan nukkumatti tai jollain muulla tavalla uniin
liittyva olento. Monet veikkasivat hahmoa myos velhoksi, keijuksi tai enkeliksi, jotka ovat mielestini
oikealla linjalla. Yksi vastaaja heitti tdhdn aiheeseen todella mielenkiintoisen pointin. Hén niki
hahmon enkelind, mutta hédnelle enkelit ovat enemmaén epéluotettavia ja jopa epaturvallisia. Olin
valinnut hahmojeni aiheeksi hirvidt ja taruolennot, joka tarkoittaa, ettd ihmisilld on omat
lahtdoletukset millaisia ndmé olennot ovat. Tdmén tarkoitus oli helpottaa tydtdni, jotta saisin
heritettyd haluttuja mielikuvia hahmoista. Se mitd en kuitenkaan ollut aikaisemmin ajatellut on, ettd
ihmisilld voi myos olla "normista” eroavia ajatuksia ndistd fantasiaolennoista. Jopa nukkumatista on
erilaisia esityksid. Joissain tarinoissa nukkumatti on vaarallinen olento, joka lusikoi niiden lasten
silmét pois, jotka eivét ole nukkumassa. Eri késityksille ja luonnehdinnoille taruolennoista ei voi

mitddn, jokaisella ihmiselld tulee olemaan omat oletukset ndistd olennoista taustasta riippuen.

Yleiselld tasolla nden Nukkumatin onnistuneena hahmodesignina. Vaikken nde suurempaa syytd
lahted tekeméddn hahmoon muutoksia, voisin silti haluta lisdtd hahmoon enemmaén aikuismaisuutta.
Haluan hahmon edelleen olevan nuoren nidkoinen, mutten halua hanen kuitenkaan muistuttavan liitkaa
lasta. Voi olla, ettd paras tapa ldhted aikuistamaan hahmoa ei tapahdu ulkonddssd vaan kirjoituksen
puolella. En mene téssé tutkielmassa sithen, mutta miten hahmo puhuu ja kidyttdytyy, on myds tirked

osa hahmosuunnitelmaa.
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5.5 Lohikdarme — Kypsi

Rakastan lohikd4rmeitd, joten tiesin haluavani suunnitella lohikddrmehahmon. Eri kulttuureissa
lohikddrmeita esitetdén eri tavoin, mutta itse nden lohikddrmeet viisaina, ylpeind ja voimakkaina
olentoina. Ajattelin siis lohikddrmeen sopivan Kypsd-hahmotyyppiin loistavasti. N&in tdhén
hahmotyyppiin myds sopivaksi liittdd silmédlasipdisen hahmon, joten silmélasit olivat osa
hahmosuunnittelua alusta asti. Ne potentiaalisesti auttaisivat tekemddn hahmosta vanhemman ja

viisaamman oloisen.

Edeltévissd hahmoissa ei ole ollut kovinkaan selkedsti esilld mité taruolentoa ne edustavat. Halusin
siis timdn hahmon kohdalla antaa hinelle selkeitd lohikdarmemadisid piirteitd. Sopivan sarvien
muodon 16ytdminen oli oma prosessinsa, niidenkin oli kuitenkin kuvastettava hahmon persoonaa.
Olin valinnut Lohikd4rmeen pddmuodoiksi nelion ja kolmion kuvastamaan hianen jarkkyméatonta ja
terdvdd persoonaa, joten paddyin suunnittelemaan hinen sarvensakin ndiden muotojen pohjalta.
Kokeilin my6s miltd hahmo olisi néyttanyt ilman sarvia, mutta design tuntui puutteelliselta ilman

niitd. Sarvet olivat kuin kruunu pain pailld, ne antoivat hahmoon korkea-arvoisuutta.

Kypsd-hahmotyypin lailla ndin Lohik&drmeen pidéttyvédisend hahmona, joten halusin antaa hinelle
litvin, antaen hahmon rintakehille yliméérdisen suojakerroksen. Halusin hénelld olevan myo0s
pitkdhelmainen takki, joka auttaisi tekemddn hahmosta suorakulmaisemman, sekd antaen minulle
mahdollisuuden tehdd hienovaraisen vihjauksen siipiin. Pdiddyin lopulta yhdistiméin liivin ja takin
yhdeksi vaatekappaleeksi. Lohikddrmeen vaatetyyliin sain innoitetta Bloodborne-videopelistd, jonka
estetitkkka pohjautuu viktoriaaniseen aikakauteen. Myds Lohikddrmeen kehonkieli kuvastaa
pidattyvaistd luonnetta. Samoin kuin liivi, rinnan edessé olevat puuskallaan olevat kéidet suojelevat
hahmon rintakehédd tehden hinen kehonkielestidén sulkeutuneemman. Hahmolla on kuitenkin suora

ryhti, viitaten itsevarmuuteen.
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Kuva 31. Kollaasi Lohikddrmeen suunnitteluvaiheesta.

Lohik&irmeen padvérin valitseminen oli ehdottomasti haastavin osuus. Persoonallisesti hinelle sopisi
viiled véripaletti, joka kuvastaisi hdnen etdisté ja kylmai luonnetta. Olin kuitenkin jo antanut sinisen
seuraavaksi késiteltdvin hahmon padvériksi, enkd halunnut kahta sinistd hahmoa. Vihredkin olisi
voinut sopia, mutta tdmékin viri oli jo kdytdssd. Olin kuitenkin pyrkinyt antamaan jokaiselle
hahmolle oman péévérinsi, joten en halunnut jéttda Lohikddrmettd pois tistd mallista. Valitettavasti
vapaita virejd ei ollut endi paljon jéljelld. Yritin siis saada oranssia toimimaan hahmolla. Oranssi on
kuitenkin hahmolle liian ldmmin ja energinen viri, joten olin hieman hukassa. Pd4dyin ottamaan
innoitetta Lohikddrmeen véripalettiin magmasta ja laavasta. Koska kyseessd on sulanutta tai osittain
sulanutta kived, seassa voi ndahdd myos viileitd sdvyjd. Lohikddrmeen lopullinen viripaletti siis
koostuu pédasiassa viileistd sdvyistd, mutta annoin hinelle muutamia oransseja yksityiskohtia. Hian
on ehkd maltillinen hahmo, mutta syvélld vield roihuaa tuli. Lohikdidrmeet ovat my0s tunnettuja

aarteiden hamstraamisesta, joten annoin hahmolle myds kultaisia yksityiskohtia.
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Kuva 32. Lopullinen versio Lohikéddrmeestd.

5.5.1. Lohikaarmeen hahmopalaute

Péadhenkil6d lukuun ottamatta tulkinnat hahmojen sukupuolesta eivdt olleet minulle kovinkaan
oleellisia. Kaikilla hahmoilla vastaajilla oli selkeésti eri tulkintoja hahmojen sukupuolesta.
Lohikédédrme oli kuitenkin yllattdva poikkeus. 87,5% vastaajista ndki hahmon miehené, 2,5% naisena
ja loput 10% ei osannut sanoa. Kenenkdidn muun hahmon kohdalla vastaajat eivét ole olleet ndin

yksimielisid hahmon sukupuolesta. Yksikddn vastaajista ei laittanut hahmoa muunsukupuoliseksi,
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joka on my0s yllattavaa, silla kaikki muut hahmot olivat kylld saaneet muunsukupuolinen-vastauksia.
En pysty varmana sanomaan mika tdmén olisi voinut aiheuttaa. Epdilen, ettd tdima voi johtua hahmon
suorasta ruumiinrakenteesta, hénelld ei ole naisellisena nihtévid kurveja. Lohikdarmeelld on my0s

miehisempi vaatetus, joka voi vaikuttaa asiaan.

Keskimairdisesti vastaajien tulkinnat Lohikddrmeen persoonasta vastasivat omia tavoitteitani.
Ainoastaan vastaukset hahmon itsevarmuudesta oli yllattava. Vaikka ehdottomasti suurin osa niki
hahmon itsevarmana, kuitenkin 17,5% vastaajista ndki hahmossa epdvarmuutta. Tdmé on toki vain
seitsemdn vastaajaa neljastdkymmenestd, mutta se on silti tarpeeksi iso méaérd, ettd pidin tita
mielenkiintoisena. Parissa avoimessa vastauksessa tuli ilmi, ettd he ndkivdt hahmon olevan ulkoa
kova ja kylmd, mutta sisdltd pehmed. Tdmai ja Lohikdarmeen sulkeutunut kehonkieli ovat mahdollisia

syitd mikseivit kaikki ndhnyt hahmoa itsevarmana.

Ei ollut yllattavaa, ettd suuri osa vastaajista tunnisti hahmon lohikd4rmeeksi. Tdma olikin muihin
hahmoihin verrattuna helpoin arvata, silld hianen designissaan oli paljon selkeimmat hirvidpiirteet.
Erityisesti avoimissa vastauksissa huomasin, ettd vastaajilla oli ollut hyvin selked kuva hahmosta,
joka meni samoille linjoille omien tavoitteideni kanssa. Nakisin Lohikdarmeen hahmodesign olevan
siis todella onnistunut. Tdmé on tavallaan jdnnai, silld kamppailin kuitenkin todella paljon tdmén
designin kanssa. Voi hyvinkin olla, ettd koska jouduin nikemidin hahmoon enemmin vaivaa,
designista tuli lopulta ndinkin onnistunut. Voisin ehkd haluta tehdd Lohikddrmeestd vdhén

vanhemman nédkoisen, mutta en muuten nide mitddn muuttamisen tarvetta.

5.6 Nikki — Sulkeutunut

Miettiessdni millaisen hahmon tekisin Sulkeutunut-hahmotyyppiin, nikki ei ollut ensimmaisid
ideoitani. Kun ideoin millaista tunnetta halusin hahmoon, piirsin hénet alkuun kummituksena.
Minulla kuitenkin oli jo Nukkumatti, joten en halunnut toista hahmoa, jota normaalit ihmiset eivét
née. Pidin kuitenkin hahmon leijuvista hiuksista ja vedessa eldvissd hahmossa saisin pidettyd timén
piirteen. En tehnyt hahmosta merenneitoa, silli meri tuntui liian avaralta ympérist6ltd. Halusin
mieluummin hahmon, johon voi térmétd metsén keskelld olevalta lammelta. Halusin myds toisen
hahmon, joka on Nukkumatin ohella véhén erikoisempi valinta. Vesihirvioita ldpikdydessani paddyin

lopulta nékkiin. Nakki aloittikin metsdlampeen sopivana vihreénd hahmona.
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Sulkeutunut-hahmotyyppind halusin Nikin olevan ujo ja epdvarma. Tdmai ei ole miten nikkeja
yleensd luonnehditaan, mutta pidin ajatuksesta kddntdd oletukset pailaelleen. Koska hahmo olisi
enemmaén erakko kuin muut hahmot, uskalsin tehda hinesti paljon hirviomdisemmain. Halusin, ettd
hinelld olisi vaarallisia piirteitd, kuten terdvét kynnet ja hampaat, mutta vaikuttaa tistd huolimatta
vaarattomalta, jopa pelokkaalta. Tdma antaa hahmoon mielesténi kiinnostavan kontrastin. Otin siis
Nékin padllimmaéiseksi muodoksi soikion, yrittden pitdd hdnen muotonsa pehmeini. Kiinnitin myods
paljon huomiota hahmon kehonkieleen. Hin on kumarassa, kddet ldhelld rintaa, tehden itsestdin
pienemmaén kuin oikeasti on. Annoin hénelle myds alaspdin kallistuvat silmit, tehden hahmosta

surullisemman ja harmittomamman nékoisen.

Nékki kdvi muihin hahmoihin verrattuna eniten lipi rajuja muutoksia tdmidn hahmodesignissa.
Mainitsinkin jo ldhtéasetelmana olleen kummitus, josta luovuin suht nopeasti. Pditettyédni hahmon
olevan ndkki, tein hinestéd alkuun lammenhirvion, jonka padvéri oli vihred ja hiukset kuin levai. Pidén
edelleen téstd versiosta, mutta pdddyin muuttamaan designia, silld pelkdsin hahmon nayttavén liian
villiltd ja episiistiltd. Koska kyseessd on nékki, halusin hinen ndyttdvin kauniimmalta. Sininen véri
my0s kuvasti paremmin hahmon melankolista ja yksindistd oloa. Ei kuitenkaan riittisi, ettd vain

vaihdan vérin vihreésti siniseen, muitakin muutoksia oli tehtévi, jotta uusi padvari sopisi designiin.

Pelasin hahmojen suunnitteluvaiheen aikana paljon Bloodbornea, jonka olenkin jo maininnut pariin
otteeseen. Pelin lisdosa siséltdd alueen nimeltd Fishing Hamlet, jonka rannalta 10ytyy ruumis, joka
ndyttdd kalan, nilvidisen ja ihmisnaisen yhdistelméltd. Tdmi ruumis oli ennen “suuri muinainen”
nimeltd Kos. Kos toimi isona inspiraationa Nakin designille eteenpdin mentidessd. Tein Nékistd
eteerisemman nakoisen, kuin hahmo ei olisi tdstd maailmasta. Taméa teki kuitenkin hahmosta litan
taivaallisen oloisen. Hahmo oli myos liian yksivédrinen. Pdddyin lopulta poistamaan pyrstoon

lisddmani royhel6t ja annoin Nékille kdirmemiisemmin alavartalon.
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Kuva 33. Kollaasi Nékin suunnitteluvaiheesta.

Vaikka vaatteet eivit olekaan automaattisesti poissuljettuja vedessd eldvilld hahmoilla, en ndhnyt
pointtia suunnitella Nikille vaatetusta. Vaatteet voivat kuitenkin kertoa paljon hahmosta, joten minun
oli mietittdvd miten teen hahmosta kiinnostavan nikodisen ilman vaatetuksen apua. Hahmodesign
vaikutti paljaalta, joten mietin korujen lisddmistd, mutta epdilin niiden antavan hahmosta liian
hienostuneen kuvan. En ollut oikein varma mitd teen. Kun siirryin royheldpyrstosti
kéddrmeenhintddn, tdimé antoi minulle mahdollisuuden lisdtd hahmoon kuviointia ja antaa véripalettiin
paremman kontrastin. Nakin rinta-alue on edelleen ehka liian paljas, mutta olen tarpeeksi tyytyvéinen
lopulliseen versioon. Olisin halunnut tehdd Nékille myds ihmisméisemmaén version, mutta olisin
joutunut tekemédn milter tdysin uuden hahmodesignin sitd varten. Jouduin siis leikkaamaan

thmisversion pois tédstd tutkielmasta ajan sddstamisen vuoksi.
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Kuva 34. Lopullinen versio Ndkistd.

5.6.1. Nakin hahmopalaute

Kysely ei mitannut kuinka suosittuja hahmot olivat vastaajien keskuudessa, mutta olin ylldttynyt
kuinka kiinnostuneita vastaajat olivat Nékistd. Voin suht hyvilld omatunnolla kutsua Nakkid kyselyn
suosituimmaksi hahmoksi. Tdma todenndkdisesti johtuu siitd, kuinka erilainen Nikin hahmodesign
on muuhun hahmokaartiin verrattuna. Nékki olikin ainoa, jossa uskalsin puskea hirvidméisten
piirteiden rajoja, mutta silti yrittden pysyd otomen néttipoika-muotissa. On my0s mahdollista, ettd
vastaajien keskuudessa vain sattui olemaan paljon yksiloitd, jotka pitdvéat hirviomaisemmistd

hahmodesigneista.

Tein Nékin kohdalla tasapainottelua vaaraa ja harmittomuutta viestivien piirteiden vélilld.
Vastaustulokset olivat mieluisat. Hahmo néhtiin keskiméérdisesti ystivéllisend, sekd hahmo pysyi
kultaisella keskitielld arveluttavuuden/luotettavuuden ja vaarallisuuden/turvallisuuden kohdalla. Voi
olla, ettd vastaajat eivdt osanneet arvioida niitd puolia hahmosta, mutta se kuitenkin kertoo, ettei

hanta kuitenkaan ndhda selkedsti arveluttavana tai vaarallisena. Otan tdiméan voittona.

Ei ollut ylldtys, ettd hahmoa veikattiin merenneidoksi, merikddrmeeksi tai muuksi vedenasukiksi. Se

mistd olin kuitenkin ylldttynyt, oli kuinka moni vastaajista tunnisti hahmon juuri nékiksi. Oli myds
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hauskaa huomata, ettd kolme vastaajaa mainitsi hahmon muistuttavan kummitusta, olin kuitenkin
alkuun miettinyt hahmoa kummitukseksi. On mielenkiintoista saada selville, ettd timi alkuperdinen

aavemaisuus edelleen nikyy jollain tavalla designissa.

Jalleen kerran sanoisin designin onnistuneen viestimdin tavoittelemiani asioita. Hahmo onnistui
heréttimadn vastaajissa myo0s tunteita, joita en ollut odottanut. Pari vastaajaa mainitsivat Nakin
vaikuttavan vihan vaaralliselta, mutta ei kuitenkaan omasta tahdostaan, ja ettd he haluavat auttaa ja
suojella hahmoa. Tdma on ihan tervetullut reaktio, silld halusin tehdd Nakistd hirvioméaisemman
hahmon, mutta kuitenkin pitdd designin miellyttdvind. Muutama vastaajaa kuitenkin toivoivat, etta
Nékin surkean ulkokuoren alta paljastuisi oikeasti jotain vaarallista tai petollista. Vaikkei timéi ole
ehkid se suunta mihin haluaisin tarinallisesti hahmoa viedd, se on silti jotain mitd voisi harkita, jos

tulen myShemmin oikeasti tekemééin romanssipelin.

5.7 Noita — Antagonisti

Koska otomepeleissd on joskus mahdollista romanssata pelin antagonisti, halusin tietenkin upottaa
néppini tdhdn hahmotyyppiin. En kuitenkaan halunnut, ettd hahmo néyttdd selkeidsti pahikselta.
Leikittelin ajatuksella vaihdokkaasta, mutta pidin mielenkiintoisena, ettd Antagonisti ja Padhenkild
olisivat kuin kolikon kaksi puolta. Tein siis hinestékin Pddhenkilon lailla puoliverisen, joka kuuluu
samaan rauhaa yllapitdvadn organisaatioon. Selkeyden vuoksi kutsun hintd Noidaksi. Halusin néilla
kahdella olevan jotain historiaa keskendén, jotta Noita ei olisi automaattisesti epdilyttava ainakaan
tarinan puolella. Pditin siis Noidan olevan Pddhenkildlle mentorityylinen hahmo, joka oikeasti

veteleekin naruja mielensd mukaan kulissien takana.

Visuaalisesti kuitenkin halusin, ettei hahmon ajatuksista ja aikeista saa kunnolla otetta. Halusin hdnen
ndyttdvan tuttavalliselta, mutta jollain tavalla epéilysta herdttdvaltd. P4aétin antaa Noidalle kettusilmit.
Animessa ja mangassa voi joskus tormété hahmoihin, joilla on kapeat tai tdysin kiinni olevat ylospéin
kaartuvat silmét, muistuttaen ketun silmid. Ketunsilméiiset hahmot ovat usein ilkikurisia tai
juonittelevia, piirteiti, jotka voi yhdistid kettuihin.!!! Yksi todella tunnettu kettusilmiinen hahmo on
Bleach-sarjan Gin Ichimaru. Halusin siis siksi antaa Noidalle kettusilmait, silld ne tekevét hdnesti
viekkaamman ja epdluotettavamman nédkdisen riippumatta siitd kuinka paljon hahmo hymyilee. En
my0skddn ole ndhnyt romanssipeleissé kettusilméisid hahmoja kovinkaan paljon ja usein pidédn néisté

hahmoista.

111 Japanese with Anime 2020.
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Kuva 35. Kollaasi Noidan suunnitteluvaiheesta.

Noidalla oli ehdottomasti eniten eri hiustyylikokeiluja. Minulla oli vaikeuksia 10ytd4 tyyli, joka sopisi
omaan nikemykseeni hahmosta. Minulla oli vahva mielikuva millaisen hahmon halusin, mutta kesti
kauan 10ytda hiustyyli, joka vastaisi titd mielikuvaa. Hahmon lopulliseen hiustyyliin innoitus tuli
Trigun Stampede -animesarjan Vashin hiustyylistd. Ja koska edelleen taistelin itsedni vastaan
suunnitella jokaisesta hahmosta blondia, minun piti myds miettid jokin toinen hiustenvéri. Kokeilin
muutamia eri virivaihtoehtoja, kuten valkoista, harmaata, sinistd, turkoosia ja lopulta pdddyin
vaaleanvihredén. Ndin hahmon péévirikin tuli lyotyd lukkoon. Olen aikaisemminkin suunnitellut
omaan kdyttooni antagonistihahmon, jolla on vihreét hiukset. Epdilen, ettd haluuni yhdistda vihred
viri pahishahmoon on vaikuttanut Amnesia: Memories -otomepelin Ukyo, joka on myds

vihreédtukkainen antagonisti.

Pédtin itseasiassa Noidan padvérin ennen Padhenkilod. Koska halusin Noidan ja Padahenkilon olevan
toistensa kuvajaiset, minua ei haitannut, ettd kahdella hahmolla oli sama péaviri. Olen Padhenkilo-
osiossa jo listannut joitain vihredn vérin positiivisia merkityksid, mutta vihred voi myds kuvata

kateutta, ahneutta, myrkyllisyyttd ja sairautta. Halusin yhdistdd Noitaan niitd negatiivisia
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konnotaatioita, erityisesti myrkyllisyyttd. Vihredn voi myos yhdistdd kddrmeisiin, joita yleisesti
ajatellaan myrkyllisind ja tappavina. Minun tekikin kovasti mieli antaa Noidalle vihén

kddrmemadisyyttd, mutta yritin hillitd itseni, silld hén ei kuitenkaan ole mikdén kdarmehirvio.

Noidan vaatedesign sai paljon inspiraatiota Genshin Impactin Alhaithamilta ja Touchstarved-
romanssipelin Leanderilta. Molemmilla hahmoilla on tummat ihonmy®étiiset vaatteet ja vihred on
my0s iso osa hahmojen viripalettia. Pelkédén, ettd otin ehkd liikaakin innoitetta niiltd hahmoilta,
inspiraatio on kuitenkin eri asia kuin kopiointi. Naissd kahdessa hahmoissa oli kuitenkin Noidalle
haluamaani estetiikkaa, mutta yritin kuitenkin pitdd vaatedesignin omanani. Halusin Noidan
vaatteiden olevan enimmékseen ihonmydtdiset, jotta hian niyttéisi kevyeltd ja ketterédltd. Hain vihin
mielikuvaa taitavasta varkaasta tai salamurhaajasta. Koska en padtynytkdin antamaan Padhenkildlle
kaapua, kokeilin jos olisin saanut sen toimimaan Noidalla, mutta hinenkin kohdalla niin

jarkevimmaéksi luopua ideasta.

Hahmo koostuu kolmioista, hén on terdvé ja vaarallinen. Hanelld on leveit hartiat, kapea vyotiro ja
pitkét jalat. Pyrin myds antamaan hénelle paljon terdvakulmaisia yksityiskohtia. Minun oli kuitenkin
tasapainoiltava, ettei hahmo vaikuta liian uhkaavalta. Annoin esimerkiksi Noidalle alkuun puukon,
jota hin pitdi reidelldén, mutta paddyin lopulta vaihtamaan puukon pussukkaan. Tdmén voi ndhda
mysteerisend, mitd hén pitda sielld, ken tietdd. Annoin hinelle kdsivarteen arven, jotta hin ndyttéisi
Péadhenkil6d kokeneemmalta. Noidan ylédkropassa alkoi olemaan hyvin yksityiskohtia, mutta jalat
tuntuivat tyhjiltd, joten lisdsin timantin malliset polvikoristeet. En ole polvikoristeisiin enké kaikkiin
muihinkaan Noidan yksityiskohtiin tdysin tyytyvédinen, joten tulen ehkd jonkin verran

uudelleensuunnittelemaan hahmoa tulevaisuudessa.

Annoin Noidalle sulkeutuneen kehonkielen, silli hahmolla on jotain salattavaa. Lisdsin hdnelle
kuitenkin hymyn, jonka pitéisi tehdd hédnestd vdhdn vaarattomamman nédkoisen. Uskon, ettd olen
saanut hahmolla viestittyd haluamiani asioita tarpeeksi hyvin, mutta jokin minua vield
hahmodesignissa kaivaa, enkd ole varma miké. Ajattelen Noidan olevan heikoin tdssé tutkielmassa

suunnittelemistani hahmodesigneista.
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Kuva 36. Lopullinen versio Noidasta.

5.7.1. Noidan hahmopalaute

Noita heritti vastaajissa vahvaa epéluuloa. Avoimista vastauksista pédétellen hahmon kasvot olivat
suurin epdluulon aiheuttaja. Kettusilmaiset hahmot vaikuttivat olevan osalle vastaajista tuttu trooppi,
joten vastaajilla oli siis mahdollisesti aiemmista kokemuksista muodostunut epdluulo tillaisia
hahmoja kohtaan. Tdmé on periaatteessa se mité tavoittelinkin. Olin tyytyvéinen siitd, ettd vaikka

hahmoa pidettiinkin arveluttavana, vaarallisena, itsevarmana ja salaperdisend, hinet kuitenkin nihtiin
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myos ldhestyttavéltd ja ystivélliseltd. Ensireaktiot hahmoon olivat keskiméardisesti juuri sitd, mita

halusin.

Yksi vastaaja kommentoi hahmon saappaissa olevia timanttikoristeita. Hin kehotti harkitsemaan
niité, silld ne vievdat huomion hahmon ylékropasta timén polviin. Timé on todella hyva pointti. Ne
ovat huomiota varastava yksityiskohta, eikd minulla ole mitdan syytd miksi hahmon polvet olisivat
millddn tavalla huomiota vaativia. Mainitsinkin jo, etten ollutkaan tdhin designpéaiatokseen
tyytyvédinen ja sainkin tdstd kommentista kannustusta tekeméén asialle jotain. En tule tekemédédn
muutoksia hahmodesigniin tdssd tutkielmassa, mutta tulen todenndkdisesti tekemddn niin omalla

ajallani.

Samoin kuin Pddhenkilon kohdalla, oli vdhén epireilua kysyd mika taru- tai fantasiaolento Noidasta
tulee mieleen, ottaen huomioon hénen olevan enimmékseen ihminen. Monet vastaajat veikkasivat
kettua tai jotain muuta kujeilijana néhtdvéaa olentoa, oletettavasti johtuen hahmon kettusilmista ja
virnuilevasta hymystd. Oli huvittavaa, ettd vaikka olin yrittdnyt estdd itsedni antamasta Noidalle
kddrmemadisid piirteitd, kahdelle vastaajalle hédnestd tuli silti mieleen kddrme. Néyttdd siltd, ettd

yrityksistini huolimatta jotain kddrmemadisyyttd onnistunut silti luikertelemaan ohitseni.

6 Hahmosuunnittelun pohdintaa

Pédéllimmaisend hahmosuunnittelusta minulle jii mieleeni kysymys: Missd menee inspiraation ja
kopioinnin raja? Tama4 ei ollut asia, jota 1dhdin téssa tutkielmassa selvittdméén, joten minulla ei ole
selkedd vastausta. Hahmoja suunnitellessani pyrin olemaan todella tietoinen mistd ldhteistd otin
vaikutteita. Voi olla, ettd tdméin vuoksi ndenkin hahmoissani vahvasti nimi inspiraation ldhteet.
Esimerkiksi Lohikddrmeen kohdalla taistelin pitkddn hahmon véripaletin kanssa. Kun kokeilin
hahmolle maanldheisempédd palettia otin referenssid Genshin Impact -videopelin Zhonglista.
Silmissdni Lohikddrme alkoi ndyttdmiéin todella paljon Zhognlilta. Mitd minun kannattaisi tehda,
yritdnkd puskea eteenpdin tdstd huolimatta, vai muutanko suunnitelmia? Vaikka mind nden
yhtéldisyyden ei kuitenkaan tarkoita, ettd muut ndkisivdt samaa kuin mind. Tdémi péitee myds
toisinpdin, joillekin kyselyyn vastanneille tuli hahmoistani mieleen hahmoja, joista en ole ottanut
innoitetta. Toivon siis, ettei tdssd tutkielmassa tekemédni hahmodesignit ovat selkedsti oman kateni

tuotoksia eikd kopioita muista hahmoista.
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Inspiraation ldhteistd puheen ollen, en ollut yllattynyt, ettd hahmodesigneissani voi ndhdd mitd
mediaa olin suunnittelun aikana kuluttanut. Olen mm. maininnut useamman hahmon kohdalla
Genshin Impact ja Bloodborne -pelit. Vaikka suunnittelemiini hahmoihin vaikuttaa suuresti
viimeaikainen kuluttamani media, huomaan hahmoissani olevan myos paljon minulle mieluisia
piirteitd, jotka minulle on muodostunut pidemmallé aikavalilld. Seppd, jonka oma tutkielma innoitti
tamén projektin puhui siitd, miten hinen oma taustansa vaikutti suunnittelemiinsa hahmoihin, esim.
millaisia pelejd on aiemmin pelannut. Ulkomaailma vaikuttaa sithen millaisia péaatoksiad
hahmosuunnittelija tekee, niin tietoisesti kuin tiedostamattomasti.!'? Tdma luonnollisesti piti myods
omaan tyohoni. Haastavana oli tehdd hahmodesigneja, jotka selkeédsti emuloisivat havaittuja
hahmotyyppejd, mutta joissa olisi my0s minulle mieluisia ja kiinnostavia piirteitd. Ndin kuitenkin
tarkednd hahmojen olevan sellaisia, joita itsekin fanittaisin. Jos en kuitenkaan ole itse kiinnostunut

hahmoistani, miksi olisi kukaan muukaan?

Seppd oli omassa tutkielmassaan my0s huomannut, ettd hin oli alitajuntaisesti sukupuolittanut
suunnittelemiensa hahmojen vaatetuksen.!!'> Omassa tilanteessani Pishenkildd lukuun ottamatta
hahmot olivat tarkoitettu tulkittavan miehiksi. Japanilaisessa mediassa on kuitenkin eroavaisuuksia
lansimaiseen mediaan siind, miten miehié voi esittdd. Tytoille suunnatussa mangassa sukupuolirajoja
on joskus sotkettu maskuliinisesti pukeutuvilla naisilla ja kauniilla feminiinisilld miehilld. Joissain
suunnittelemissani mieshahmoissa tarkoituksellisesti tavoittelinkin tdtd feminiinisyyttd, kuten
vampyyrissa, mutta yksikddn vastaajista ei kuitenkaan ndhnyt hintd naisena. Otomehahmojen
suunnittelu oli omalla tavallaan vapauttavaa, silld pystyin kdyttdimaan maskuliinisia ja feminiinisid

piirteitd niin paljon tai vdhén kuin halusin.

Asia, johon kiinnitin my0s paljon huomiota oli yksipuolisuus otomehahmojen ruumiinrakenteissa.
Olin téstid jo ennestdén tietoinen, mutta hahmojen analysointi oli kuitenkin herdttava kokemus. Olisin
halunnut antaa omille hahmodesigneilleni enemmén monipuolisuutta kropanmalleissa, mutta koska
pyrin kuitenkin emuloimaan otomehahmojen designeja, en uskaltanut puskea rajoja. Eroavaisuuksia
hahmojen muodoissa voisi kuitenkin tehdd otomepelien hahmokaarteista mielenkiintoisempia ja
monipuolisempia. Ymmaérrdn toki, ettd otomepelit haluavat pitdd romanssattavat hahmot

kauneusihanteissa, mutta itse haluaisin ndhdd enemmaén nédiden ihanteiden haastamista.

112 Seppa 2016, 74-79.
113 Seppi 2016, 70.
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Olisin my0s halunnut tehdé ainakin joistain tekemistdni hahmodesigneista hirvioméaisempid. Sille ei
periaatteessa ole estettd, mutta halusin tété tutkielmaa varten keskittyé tarkastelemaan ja emuloimaan
miten hahmoja otomepeleissd edustetaan. Ndma hahmot ovat useimmiten ihmisié tai todella ihmisen
ndkoisid. Otomehahmojen tarkoitus on myds olla pelaajan silmdin miellyttdvid, joten en senkddn
takia uskaltanut ihan hirveésti puskea hirviomaisyydenrajoja. Pelitalojen tuottamissa otomepeleissa
romanssattavat hahmot ovat nittejd, komeita, laihoja ja lihaksikkaita riippumatta siitd ovatko hahmot
thmisid vai ei. Hirviddesigneista kiinnostuneita yksilditd kylld 10ytyy, mutta timi on otomepelien
saralla todenndkoisimmin paljon pienempi kohdeyleisé. Tdssd tutkielmassa pidin siis hahmojen
hirviomaiset piirteet hillittyind, mutta jos tulen tekeméén valmista romanssipelejd voin halutessani
siirtdd rajaa kuinka hirvidomaiisiksi hahmodesigneista kehtaan tehdé. Itsendisten pelintekijoiden
otomepeleissd voi kuitenkin nihdd enemmén monipuolisuutta millaisia romanssattavat hamot voivat

olla, kuten vaikkapa puluja.

Yksi asia, joka jdi minulla hahmodesigneissani kaivertamaan, oli Pédhenkilon ja Noidan
puoliverisyys. Olin pdittanyt, ettd molemmilla hahmoilla oli toisena vanhempana hirvid tai
taruolento. Tdméd ei kuitenkaan ndy hahmoissa. En osannut paéttdd mikd nédiden hahmojen
hirvidtausta olisi, joten en siksi antanut kummallekaan mitdén hirviomadisid piirteitd. Haluaisin korjata
tamén asian, silld se voisi lisédtd kumpaankin hahmoon syvyyttd. Haluaisin myos paremmin esille sen,

ettd kaksikko kuuluu samaan organisaatioon, joka my®ds jéi aika ndkyméttomiin.

6.1 Yleisii ajatuksia hahmokyselysta

Vaikka olen harrastanut piirtimistd ja hahmojen suunnittelua jo monia vuosia, en kuitenkaan ole
atheen ammattilainen. Hahmokyselyn tarkoituksena ei ollut katsoa kuinka moni vastaajista oli
vastannut ns. oikein, vaan mitata omaa osaamistani hahmosuunnittelun saralla. Olen tyytyvdinen
kyselyn lopputuloksiin. Vaikka osassa hahmodesigneissani on vield jonkin verran parantamisen
varaa, onnistuin padasiallisesti tavoitteissani. Vaikken pyytinytkddn vastaajia nimedmadn hahmojeni
hahmotyyppejéd, kyselyvastauksissa pystyi silti huomamaan, ettd varsinkin otomen harrastajat

tunnistivat, minka tyyliset hahmot olivat kyseessa.

Sain kyselystd paljon hyvai ja rakentavaa palautetta, ja ideoita miten voisin haluta tulevaisuudessa
vield muokata tdssé tutkielmassa tehtyja hahmodesigneja. Kuten erds vastaaja kommentoikin, hahmot
vaikuttivat menevin suoraan tyypillisiin hahmomuotteihin. Tdma oli periaatteessa tutkielman tavoite,

mutta haluaisin myohemmin palata hahmoihin ja pyrkid vdhdn rikkomaan niitd muotteja.
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Kyselyvastaukset ja itse tutkielmakin ovat herdttineet minussa halun laittaa nimé suunnittelemani
hahmot oikeaan romanssipeliin. Jouduin kuitenkin tétd projektia varten miettiméddn paljon hahmojen

taustaa ja maailmaa, joten minulla olisi ihan hyvit ldhtokohdat 1dhted rakentamaan jotain isompaa.

Kun olin saanut jo joitain vastauksia hahmokyselyyn tajusin, ettd jotkut kysymykset ovat saattaneet
olla vdhin huonosti muotoiltuja. Pyrin pitdméén kysymykset tiiviind, joten on mahdollista, etti niitd
on voitu tulkita eri tavalla kuin olin tarkoittanut. Yritin siis pitdd tdmén mahdollisuuden mielessa
vastauksia ldpikdydessdni. Tama huolenaihe ei kuitenkaan mielestdni suuresti vaikuttanut kyselyn

lopputuloksiin, mutta halusin silti nostaa timéin esille.

Kyselyyn vastasi vain yksi henkild, joka ei ollut kuluttanut yhtdin animea, mangaa tai otomepeleja.
Tédmin yksilon vastauksissa ei kuitenkaan ollut suuria eroja muihin vastaajiin verrattuna. Vain
muutamaan otteeseen tdmin vastaajaan tulkinnat hahmoista erosivat jarkyttdvisti siitd mitd olin
tavoitellut, mutta hén ei koskaan ollut yksin tulkinnoissaan. Kyseessé on kuitenkin vain yksi vastaaja,
joten tdstd ei valitettavasti voi vetdd mitddn kunnollisia johtopéatoksia siitd, kuinka hyvin ne, joille
animen ja otomen troopit eivédt ole tuttuja tunnistavat niitd trooppeja. Olisi mielenkiintoista tietda
mitd otome- ja animepiirien ulkopuoliset tulkitsisivat hahmodesigneistani. Olisivatko vatsaukset

samoilla linjoilla alkuperdisen kyselyn kanssa vai olisiko niissd paljonkin eroa?

7 Johtopaatokset

Olen téssé tutkielmassa tarkastellut millaisia hahmoja otomepeleissé esiintyy. Jaoin romanssattavat
hahmot kahdeksaan hahmotyyppiin: Posteripoika, Flirtti, Isoveli, Pikkuveli, Kypsé, Sulkeutunut,
Narri ja Antagonisti. Tamé ei ole kaikenkattava jaottelu ja kategorioiden sisdlld voi 10ytda
nyanssieroja. Listaukseni antaa kuitenkin yleistetyn version otomepelien eri hahmotyypeistd. Naitd
hahmotyyppejd voisi kuitenkin olla mielenkiintoista jaotella vield tarkemmin, mutta se jaadkoon

jonkun muun tehtivaksi.

Suunnittelin ndiden hahmotyyppien pohjalta 7 hahmodesignia, joissa olin pyrkinyt esittdméiin néille
hahmotyypeille yleisié piirteitd. Tein sen jdlkeen kyselyn, jossa mittasin kuinka hyvin olin onnistunut
tavoitteissani. Hahmokyselyyn vastasi 40 henkilo4. Vastausten perusteella voin todeta onnistuneeni
luomaan tavoittelemiani tulkintoja hahmojeni persoonista. Joissain hahmodesigneissani on kuitenkin

vield varaa parannuksille. Voisin esimerkiksi haluta liioitella hahmojen pddmuotoja enemmén, silld
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hahmot jdivét ruumiinrakenteiltaan suht samankaltaisiksi. Tatd jonkin verran kuitenkin hankaloittaa
otomepelien visuaalinen tyyli, mutta realistisimmillakin mittasuhteilla voi tehdi erimallisia hahmoja.
Myds pienend esteend on otomepeleissd esiintyvit kauneusihanteet, joita onneksi itsendiset

pelintekijdt ovat jonkin verran haastaneet.

Hahmoja suunnitellessani oli monia asioita, joita minun oli otettava huomioon. Ennen kuin kannatti
lahted miettimdén hahmoja visuaalisesti, oli pdétettdvd esim. millaisessa maailmassa hahmot elaa,
mikd hahmojen rooli on tarinassa ja millainen hahmojen taustahistoria ja persoona on. Vasta kun
tietdd millaista hahmoa on tekemdissd, voi kunnolla kdyttdd visuaalista viestintdd ehostamaan
millaisena hahmosuunnittelija haluaa hahmon néhtdvéni. Asioita, joita on hyvé pitdd mielessd
hahmon visuaalisia piirteitd suunnitellessa on millaisista muodoista hahmo koostuu, mikd on hahmon
véripaletti, mitd ilmeet ja kehonkieli viestivdt hahmosta, kuinka tunnistettava ja selked hahmon
siluetti on, miten hahmo pukeutuu ja laittaa hiuksensa. Kaikki ndméi asiat ovat vilineitd

hahmosuunnittelijalle viestimién haluttuja asioita hahmoista.

Hahmokyselyssdni 55% vastaajaa oli ennestdén pelannut otomepelejd. Olin olettanut, ettd nailld
vastaajilla olisi ollut muihin vastaajiin verrattuna vahvemmat mielipiteet hahmodesigneistani. En
kuitenkaan havainnut, ettd otomeharrastajat olisivat olleet muita kriittisempid. Osa niistd vastaajista
tunnistivat hahmojeni tyypit ja kommentoivat mistd hahmotyypeista he itse pitdvét ja mistd eivit. Osa
taas ilmaisivat halua ndhda ndita hahmotyyppeji kdytettdvan uusilla ja kiinnostavilla tavoilla. On siis
otomefaneja, joilla on selkedt hahmopreferenssit ja niitd, jotka haluavat tuttuja hahmotyyppeja
rikottavan. Vaikka siis vanhoista tutuista hahmotyypeistd edelleen pidetddn, otomegenrelle voisi

tehda ihan hyvii useammin rikkoa pelaajien oletuksia hahmoista.

Minun oli jétettdvd paljon asioita pois tdstd tutkielmasta, joita olisi ollut kiinnostavaa késitella.
Esimerkiksi en keskittynyt ollenkaan miehille suunnattuihin romanssipeleihin ja millaisia hahmoja
niistd 10ytyy. Olisi kiinnostavaa ndhdd kuinka paljon yhtildisyyksid ja eroa miehille ja naisille
suunnattujen romanssipelien hahmotyypeissd ja -esityksissd on. Myoskin olisi kiinnostavaa
tarkastella milld tavoin pelitalojen otomepelit eroavat itsendisten pelintekijoiden peleistd. Otomepelit
sekd muutkin Japanista 1dhtdisin olevat romanssipelit eivét ole vield olleet suuremmissa mairin

tutkimuksen kohteena, joten uskon néistd aiheista 16ytyvén vield paljon tarkasteltavaa.

Olen oppinut paljon tdmin tutkielman aikana, sekd otomepeleisti, ettd hahmosuunnittelusta. Omat

tavoitteeni timin tutkielman jélkeen on palata suunnittelemieni hahmojen pariin. Sain kyselyn kautta
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paljon arvokasta ja rakentavaa palautetta siitd, miten voisin vield parantaa tekemiédni designeja.
Vaikka hahmosuunnitelmani onnistuivatkin ylittiméén tavoitteeni, en silti néde pahana asiana tehda
ndistd hahmodesigneista parempia, jos niissé kerran on siihen potentiaalia. Haluaisin myds rakentaa
oikean pelin ndiden hahmojen ympdrille, enk& vain hypoteettista pelid. Nyt kun tdma projekti on ohi
minun ei tarvitse emuloida isojen studioiden otomepelejd vaan voin vapaammin puskea rajoja

hahmoillani. Tyoni ei siis suinkaan ole vield ohi.
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Lahteet

Kaikki linkit tarkistettu 29.4.2024

Primaariaineiston pelit

7'sCarlet (Idea Factory 2016)

Amnesia: Memories (Idea Factory 2013)

BUSTAFELLOWS (NIPPON CULTURAL BROADCASTING EXTEND INC. 2019)
Code: Realize ~Guardian of Rebirth~ (Idea Factory 2014)
Collar x Malice (Idea Factory 2016)

Cupid Parasite (Idea Factory 2020)

Even if TEMPEST (Voltage 2022)

Hakuoki: Kyoto Winds (Idea Factory 2015)

Hatoful Boyfriend (Devolver Digital 2011)

London Detective Mysteria (Karin Entertainment 2013)
Mystic Messenger (Cheritz 2016)

Nightshade (D3 Publisher 2016)

Norn9 (Idea Factory 2013)

Obey Me! One Master to Rule Them All! (NTT Solmare 2019)
Olympia Soirée (Idea Factory 2020)

OZMAFIA!! (Poni-Pachet 2013)

Paradigm Paradox (Idea Factory 2021)

Piofiore: Fated Memories (Idea Factory 2019)
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Muut mainitut pelit

Angelique (Koei 1994)

Angelique Luminarise (Koei Tecmo 2021)

Baldur’s Gate 3 (Larian Studios 2023)

Banshee's Last Cry (Spike Chunsoft1994)

Bloodborne ( Sony Computer Entertainment 2015)

Charade Maniacs (Idea Factory 2018)

Cupid Parasite: Sweet & Spicy Darling (Idea Factory 2024)
Danganronpa: Trigger Happy Havoc (Spike Chunsoft 2010)
Divinity: Original Sin 2 (Larian Studios 2017)

Doom (id Software 1993)

Dragon Age -pelisarja (Electronic Arts 2009-2014)

Dragon Quest (Enix 1986)

Dream Daddy: A Dad Dating Simulator (Game Grumps 2017)
Genshin Impact (miHoYo 2020)

Gris (Devolver Digital 2018)

Hades (Supergiant Games 2018)

Hakuoki: Shinsengumi Kitan (Idea Factory 2008)

Higurashi When They Cry (07th Expansion 2002)

I Love You, Colonel Sanders! A Finger Lickin' Good Dating Simulator (KFC 2019)
Ikémen -pelisarja (CYBIRD 2015-2024)

Journey (Sony Computer Entertainment 2012)

Jurassic Heart (GPTouch 2013)

Mass Effect -pelisarja (Microsoft Game Studios & Electronic Arts 2007- 2017)
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Monster Prom (Those Awesome Guys 2018)

Nine Hours, Nine Persons, Nine Doors (Spike 2009)
Obey Me! Nightbringer (NTT Solmare 2023)
Otogirisd (Chunsoft 1992)

Persona -pelisarja (Atlus 1996-2024)

Phoenix Wright: Ace Attorney (CAPCOM 2001)
RE4: Otome Edition (Shimmersoft 2021)

Shall we Date? Wizardess Heart (NTT Solmare 2014)
Story of Seasons -pelisarja (1996-2023)

Tailor Tales (Pixanna 2019)

Tears of Themis (miHoYo 2020)

The Arcana (Nix Hydra Games 2016)

The Portopia Serial Murder Case (Enix 1983)

The Witcher-pelisarja (CD Projekt 2007-2015)

To Heart (Aquaplus 1997)

Tokimeki Memorial Girl's Side (Konami 2002)
TOUCHSTARVED (DEMO) (Red Spring Studio 2023)
What in Hell is Bad? (Prettybusy 2023)

Yo-Jin-Bo: The Bodyguards (Two-Five 2005)

Yurukill: The Calumniation Games (IzanagiGames 2022)

Mainitut sarjat ja elokuva
Bleach (Kirjoittanut ja illustroinut Tite Kubo & julkaissut Shueisha 2001-2016)

Mighty Morphin Power Rangers (Saban Entertainment & Toei Company 1993-1995)
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Sailor Moon (Kirjoittanut ja illustroinut Naoko Takeuchi & julkaissut Kodansha 1992-1997)
The Rose of Versailles (Kirjoittanut ja illustroinut Riyoko Ikeda & julkaissut Shueisha 1972-1973)

Tokyo Mew Mew (Kirjoittanut Reiko Yoshida, illustroinut Mia Ikumi & julkaissut Kodansha 2000-
2003)

Trigun Stampede (Ohjannut Kenji Mutd, tuottanut Katsuhiro Takei & animoinut Orange 2023)
Viisi legendaa (eng. Rise of the Guardians) (Dreamworks 2012)
Voltron (World Events Productions 1984-1985)

Yu-Gi-Oh! (Kirjoittanut ja illustroinut Kazuki Takahashi & julkaissut Shueisha 1996-2004)
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