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KASITTEIDEN MAARITTELY

Blender

Topologia

Rigi

Renderdinti

3D-malli

Tekstuuri

Geometria

3D-mallinnusohjelmisto kolmiulotteisten mallien tekemi-

seen tietokoneella.

Matematiikan alue, joka kasittelee pistejoukkoja ja niiden

ominaisuuksia.

3D-mallin rigi, joka liikuttaa 3D-mallia.

Kuvan luominen mallista tietokoneohjelman avulla.

Datasta muodostuva ohjelmallinen kuvaus kolmiulotteises-

ta objektista.

3-mallin pinnan kuviona toimiva kuva

Kuvion tai kappaleen ominaisuuksia kuvaava matematii-

kan ala.
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JOHDANTO

Etenkin pelinteossa lasketaan nykyaan raa’asti grafiikkaa. Naytonohjaimet ja rauta kehit-
tyvat, joka johtaa siihen, ettd pyritaan ja pystytaan tekemaan entista nayttavampaa gra-
fiikkaa.

Opinnaytetytssa kaydaan lapi pelianimaation tekemistéa peleihin Blender —ohjelmalla.
Kayn lapi huomioitavat asiat eri vaiheessa aina mallinnuksesta itse animaatioon. Pyrin
selvittamaan mitka asiat vaikuttavat pelianimaatiossa hahmon animaation elavaisyyteen ja

sen tuomiseen eloon.



2 BLENDER MALLINNUSOHJELMA

Blender on avoimen lahdekoodin ilmainen 3D-mallinnusohjelmisto. Silla pystyy tekemaan
mallinnusta, riggausta, animaatiota, simulaatiota, renderoéintid, videotehosteita ja editoin-
tia, likkeenkaappausta ja peleja. Blender sopii hyvin yksityiskayttdon ja pienille studiolle,

jotka hyotyvat sen ominaisuuksista ja tukevasta kehitysprosessista.

Blender —ohjelmisto on hyvin muokattavissa omien tarpeiden mukaan. Se sisaltaa helpon
lisdosien asennukseen tarkoitetun tydkalun ja tuen Python —skriptien Kirjoittamiseen.
(Blender, 2015)

KUVA 1. Blender-kayttoliittyma (Blender, 2015)

Ohjelmistoa kehitetdan vapaaehtoisten voimin. Kehityksesséa on mukana artisteja, VFX
asiantuntijoita, harrastelijoita, tiedemiehia ja monia muita alan osaajia. Kaikki tydskentele-
vat yhdessa parantaakseen lisda taysin ilmaista ja vapaata ohjelmistoa. Blenderilla on
myds kuitenkin oma ryhméansa nimeltdédn Blender Foundation. Se on pieni ryhma, joka
tukee ja johtaa Blenderin kehitystavoitteita. Blender Foundation p&atavoitteena on luoda
ilmainen ja helppokayttdinen ohjelmisto, joka pystyisi tuottamaan taysin valmiin tuotteen
ilman maksullisia ulkopuolisia ohjelmistoja. (Blender, 2015)



3 PELIPROJEKTI JA SHAWN -PELIHAHMO

Opinnaytetydssa kaytetaan esimerkkina centria ammattikorkeakoulun pelipaja -kurssin
peliprojektia ja siihen luotua pelihahmoa. Pelipaja oli lukuvuoden kattava kurssi, jossa
opeteltiin pelien suunnittelua, toteutusta ja markkinointia. Kurssi lahti kayntiin ideariihella,
jossa viikon aikana keksittiin useita ideoita pelille. Naista danestettiin viikon jalkeen kolme
parasta ideaa. Naista valituista ideoista muodostettiin kolme erillista pelinkehitystiimia.
Oma ideani oli yksi valituista, josta l&hdettiin tydstamaan pelid, johon viittaan tassa opin-
naytety6ssa. ldeana oli toteuttaa tasohyppely-/puzzlepeli, jossa liikuttiin normaalin- seka
varjomaailman valilla. Tama mekaniikka oli pelin ytimen&, kun lahdettiin jalostamaan ide-
aa eteenpdin. Pelin projektinimeksi valittiin "Shadow Game Project”. Suunnitteluvaiheessa
paatimme tehda pelista tarinavetoisemman ja lopulta paadyttiin ideaan, jossa paahenkilo
on erittédin menestynyt varjotaitelija nimeltd&dn Shawn, joka ehka ainoana maailmassa tie-
naa esittamalla varjokuvia kasillaan tai erilaisia esineita kayttaen. Pelin yleisilme olisi hiu-
kan synkka ja itse ympaéristd muuttuisi sen mukaan kummassa maailmassa pelaaja liik-
kuu. Peli lahtee liikkeelle esittelemalld Shawnin uuden taideteoksen varjona seinalld, jos-
sa nayttaisi olevan ehka kuollut mies vai onko? Kantavana ideana on selvittad mika on
shawnin uusin taideteos vai onko se edes taideteos? Pelissa liikutaan ja leikitellaéan var-
jomaailman avulla ja kyseenalaistetaan shawnin mielenterveytta. Peli ei tule esittelemaan

juurikaan muita hahmoja, elleivat ne liity oleellisesti tarinaan tai ole osa puzzlea.



4 MALLINNUS ANIMAATION NAKOKULMASTA

Ennen mallinnuksen aloittamista olisi hyva selvittaa itselleen tarkalleen minkéalaista ani-
maatiota on tekeméasséa. Animaation tekeminen ei onnistu vain tekemalla ensin mallia,
jonka jalkeen alettaisiin liikutella tehtya tuotosta ja luomaan animaatiota. Animaation te-
kemiseen vaikuttavat sellaiset asiat kuin riggaus ja topologia. Jos ndma kaksi eivét ole
kunnossa, niin animaation tekeminen tulee olemaan huomattavasti tuskaisempi prosessi.
Taitava artisti pystyy loihtimaan nayttavan nakdisia malleja, jotka voivat nayttaa todella
aidonnakadisilta ja elaviltd. Animaation kayttotarkoitusta ajatellen olisi hyva pyrkia kuitenkin
tasapainoon polygonien maaran ja nayttavyyden kanssa. Tama patee etenkin peleissa,
joissa grafiikkaa naytetdan yleensa reaaliajassa ja peli usein tekee muutakin laskentaa
grafiikan lisdksi. Elokuvateollisuudessa ja videotuotannossa ei ole polygonien maaralla
niinkaan valia, silla grafiikka renderdidaan valmiiksi ja vasta sitten toistetaan videona. Mal-
li pitaisi pyrkia toteuttamaan jo mallinnusvaiheessa siten, etta animaation valmistelu ja sen

toteuttaminen olisi mahdollisimman helppoa.



4.1 Topologia on linjojen seuraamista

Topologia on yksi tarkeimmistéd aspekteista pelimallinnusta tehdessé. Monessa tapauk-
sessa se on kaikkein tarkein. Topologia voi kuitenkin olla hankalaa ja aikaa vievaa opetel-
la, jonka takia sen hienoudet ovat vielad mysteeri monelle artistille. (Cgcookie, 2015)

On tarkeaa, etta esimerkiksi hahmomallinnusta tehdessa hahmo mallinnettaisiin siten, etta
polygonien linjat seuraisivat mahdollisimman hyvin hahmon muotoja. Tama tarkoittaa, etta
vaikkapa kasvojen tapauksessa polygonien linjat seuraisivat ympyramaisesti kasvon ul-
komuotoja pienentyen ja tihentyen mentdessa kohti suuta, nenéa ja silmid. Niilla alueilla,
joissa animaatiossa tulee tapahtumaan eniten liiketta tai liike on tarkkaa, tulisi olla vertek-

seja tiheammin. Esimerkiksi kasien ja jalkojen taipeessa tulisi olla enemman vertekseja

kuin itse kasivarressa tai jalassa.

KUVA 2. Esimerkki hyvastéa topologiasta (Ccookie, 201)



4.3 Luuranko tarvitsee hyvia vertekseja

Animaation valmistelu Blenderissa ja muissa vastaavissa ohjelmissa koostuu “rigista”, eli

eraanlaisesta luurangosta, joka luodaan valmiin mallin paélle.

Blender wiki -sivun sanoin, riggaus on luurangon asettelua, joka tulee liikkuttamaan mallia.
Olisi hermoja raastavan vaikeaa liikuttaa jokaista verteksia yksitellen, jos haluaisit saada
hahmon likkumaan. Sen sijaan luomme luurangon luineen ja sitten likutamme luita liikut-
taaksemme hahmoa. Blenderissé luurankoa kutsutaan Armatureksi. Jokaisella luulla on
linkitettyna vertekseja, joita Armaturen tulisi liikuttaa. Kun liikutat luuta, vain sille maaratyt
verteksit liikkuvat ja kaikki muut verteksit pysyvéat paikallaan. (Blender wiki, 2015.)

Kun armature on luotu, niin se linkitetd&n haluttuisiin vertekseihin maalaamalla, eli weight
painttaamisella. Tassa prosessissa valitaan haluttu luu ja maalataan eri vareilla verteksit,
jotka halutaan liikkuvan kyseisen luun mukana. Siksi aikaisemmin mainittu topologia on
tarkedd, koska joskus maalattavat verteksit voivat olla liian lahekkéain, lian kaukana tai
niitd on maarallisesti lilan vahan. Talléin esimerkiksi hahmon raajojen liikuttaminen voi

aiheuttaa sen, ettd hahmon malli rikkoontuu.

KUVA 3. Weight-Painting Blender-ohjelmassa (Blender wiki, 2015)



4.4 Polygonit

Polygonit ovat monikulmioita, jotka muodostavat pelissa kaytettavan 3D-mallin. Realisti-
sesti mallinnettu ihmishahmo voi sellaisenaan vieda jopa miljoonia polygoneja. Mita
enemman polygoneja — sitd kovemmin nayténohjain joutuu tydskentelemaan piirtdessaan

grafiikkaa ruudulle.

Polygonien maara vaikuttaa pelianimaation tekemiseen. Liian vahaisella polygonimaaralla
mallinnetulle hahmolle ei voida suorittaa niin tarkkoja liikeratoja kuin enemman polygoneja

sisaltavalle hahmolle.



5 ANIMAATION HISTORIA LYHYESTI

Animaatio on ollut olemassa jo vuosikymmenia. Ennen tietokoneita animaatiota tehtiin
kasin piirtamalla. Tunnetuimpia uranuurtajia ovat olleet mm. Walt Disney ensimmaisilla
Mikki Hiiri —animaatioillaan ja Otto Mesmerin jo 1920-luvulla tekemat Felix The Cat -
animaatiot. Tietokoneiden kehitys on helpottanut animaation tekemistd huomattavasti,
mutta silti vuosikymmenien aikana vakiintuneet animaation sé&nnot patevat viela tanakin

paivana.

5.1 Animaation 12 periaatetta

Animaation 12 periaatetta ovat Disneyn animaattorien Ollie Johnsonin ja Frank Thomasin
kehittamat animaation perusperiaatteet, jotka esiteltiin heidan vuonna 1981 julkaistussa
animaatiota kasittelevassa kirjassaan "The lllusion of Life: Disney Animation”. Periaattei-
den paéaasiallisena tarkoituksena oli auttaa luomaan illuusio hahmoista, jotka tottelevat
fysiikan lakeja ja kasitella myos abstrakteja ongelmia, kuten tunteiden ajoitusta ja hahmon
yleisilmetta. Vaikka periaatteet on suunniteltu alun perin perinteisté animaatiota varten,
niin ne sopivat erittain hyvin myos nykypéaivan tietokoneanimaatioon. (Richard Williams,

The animators survival kit).

Alla kdydaan lapi animaation periaatteet, joihin tullaan viittamaan tassa opinnaytetydssa.

1. Litistys ja venytys (squash and stretch)

Painon ja volyymin illuusio, kun hahmo on liikkeessa. Hyodyllinen myés, kun tehd&an
kasvoanimaatiota ja dialogia. Usein esimerkkina kaytetaan palloa, joka laitetaan pomppi-
maan maasta. Kun pallo osuu maahan, niin silloin se litistyy ja palautuu pallomuotoon
ponnahtaessaan takaisin. TAma on yksi tarkeimmisté elementeisté ja useimmin kaytetyis-

ta.



2. Ennakointi (anticipation)

Tarkoituksena valmistella yleisdé suurempaa tapahtumaa varten, esimerkiksi kun hahmo
aloittaa juoksemisen tai nousee tuolilta. Yleissdanténa on se, etta ennen kuin lilkutaan
eteenpain, on liikuttava ensin taaksepéain. Realistisemmassa liikkeessé ennakointia ei ole

paljon, mutta se on kuitenkin olemassa.

3. Esivalmistelu (staging)

Poseerauksen tai toiminnan tulisi selkeasti nayttaa yleisdlle hahmon mielialaa, reaktiota
tai asennetta.

4.Straight Ahead and Pose to pose animation

Straight Ahead tarkoittaa tyylid, jossa animaatio tehddan ruutu kerrallaan, kunnes saavu-
tetaan kohtauksen lopetus. Talla tyylilld saavutetaan usein omaperéaisia tuloksia. Pose to
Pose on enemman suunniteltu ja kaavailtu animaation toteutustapa, jossa piirretaan tar-

keimmat ruudut ja valissa olevat ruudut tekee assistentti.
5 Jatkuvuus (Follow through)

Kun hahmo lopettaa liikkeen, niin muut osat yrittdvat saada hahmon massaa kiinni, kuten
kéadet, pitkat hiukset, vaatteet, hanta, korvat jne. Mikaan ei lopeta liiketta kuin seinaan.
Tatéa sanotaan overlapingiksi. Se tarkoittaa, etta hahmo esimerkiksi k&&ntyy ja hiukset
jatkavat viel&a samaan suuntaan k&antyen kuitenkin mydhemmin peréassa. Drag taas on
sitd, ettd hahmon esim. hanta tulee perassa lepattaen, jonka vauhti aiheuttaa. Tama tar-
koittaa sitd, etta kaytdnndssa esim. hiuksen liikkeen on tapahduttava muutaman ruudun

mydhassa muuhun likkkeeseen néhden.
6 Slow in slow out

Kun liikke alkaa kaytetddn ruutuja tiheammin liikkkeen alussa, muutamaa keskella ja enem-
man ruutuja lopussa. VAhemman ruutuja tekee liikkeesta nopeampaa ja enemman ruutuja

tekee liikkeesta hitaampaa.

7. Kaaret (arcs)



10

Kaikki liikkeet (lukuun ottamatta mekaanisia laitteita) seuraavat kaarta ja hieman pyore&a
linjaa. Tamé& on erityisen totta ihmishahmoissa ja elainten liikkeissa. Kaaret antavat ani-

maatiolle luonnollisemman liikkeen ja virran.
8. Toissijainen toiminta (secondary action)

Liike/toiminta, joka rikastaa paéliiketta ja antaa animaatiolle lisaa syvyytta. Esimerkiksi
vihaisessa kavelyssa kadet huitovat voimakkaasti ja nopeasti sivuille ja jalka tomahtaa

maahan.

9. Ajoitus (timing)

Yritys ja virhe kuvaavat ajoituksen saamista kohdilleen ehka parhaiten.
10. Liioittelu (exaggeration)

Liioitellaan toimintaa animaatiossa. Pelianimaatiossa tama tarkoittaa sita, etta esim. sarja-
kuvamaisessa pelissa nopeat liioitellut liikkeet voivat toimia paremmin, tallaiset liikkeet

eivat taas valttdmatta toimi realismiin painotetussa sotapelissa.

11. Tasainen piirustus (solid drawing)

Piirtdmisen perusasiat: muoto, paino, volyymi ja kolmen ulottuvuuden illuusio. Tietoko-
neella animoidessa ndista tarvitsee lahinné miettid painoa ja volyymia. Muoto ja ulottu-

vuudet ovat 3D-animaatiota tehdessé valmiina.
12. Vetovoima (appeal)

Esiintyvalla hahmolla tulee olla karismaa — animoidulla hahmollakin. Tama péatee silloin

kun halutaan tehda
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6 PELIANIMAATION EROT TIETOKONEANIMAATIOON

6.1 Pelit ovat interaktiivisia

Pelianimaatiossa pelaaja ndkee usein esimerkiksi pelihahmonsa liikkeet useasta kuva-
kulmasta. Hahmot kavelevat, juoksevat ja hyppivat pelaajan komentojen mukaisesti ja

usein kamera on ohjattavissa. Talldin animaation on naytettava hyvalta joka suunnasta.
Elokuvanimaatiossa taas animaation tekijan vastuulla on ainoastaan saada animaation

nayttdmaan hyvalta tietyssa kohtauksessa tietyista kuvakulmista. (Masters, 2014.)

6.2 Aika ja vapaus

Lionel Gallatin mukaan nykyaan pelin ja elokuvan tekemiseen vaadittavat taidot ja tiimien
koot ovat samaa luokkaa. Monet taidot, joita tarvitaan idean toteuttamiseksi liikkeeksi,
voidaan suoraan hyddyntaa peleissa. Yhtena suurena erona hén kuitenkin pitaa sita, etta
elokuvaa tehdessé ollaan erittain tarkkoja monessa asiassa. Yksityiskohtiin panostami-
nen on viety sietdmattomyyteen asti. Pelit ovat anteeksiantavampia ja voit olla vapaampi
l[Ahestymistapasi kanssa. Peleilla on myds etulydntiasema siing, etta kuinka nopeasti naet
tyosi valmistuvan. Voit hienosdataa animaatiota vaikkapa Maya -ohjelmassa ja napin pai-
nalluksella siirtda kaiken esimeriksi pelimoottoriin kuten Unity, jossa naet milta se tulee

pelisséd nayttamaan. (Gallat, 2013.)

Pelianimaatiossa siis tydskentely on sujuvampaa, mutta aikaa ja rahaa on rajallisemmin.
Pelistudioille harvoin sallitaan aikaa oppia, hioa ja parantaa taitojaan, joten he kehittyvat
paremmaksi suurimmalta osin olemalla nopeita ja tehokkaita. Ehka tasté johtuu se, miksi

usein pelianimaatioita ndhdaan nykypaivanakin jaykkina ja elaméattomina.
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6.3 Patkatyotd ja kierratysta

Yksi suuri ero pelien ja elokuvien valilla on my0s se, etté elokuvissa luodaan yleensé
uniikkia animaatiota, joka on usein yksilollistd kohtaukselle. Pelissa taas animaatiopéatka
itsessaan on lyhyt, mutta niiden taas taytyy sulautua hyvin yhteen ja olla uudelleenkéaytet-
tavissa. Animaatiosiirtymille on suuri painotus. Hyvana esimerkkina on kévelyanimaatio,
joka peleissa pitaa toteuttaa siten, ettéd se alkaa ja loppuu sulavasti koska pelaaja paattaa

miten kauan pelihahmo kévelee.
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7 SHAWN —PELIHAHMON MALLINNUS JA RIGGAUS

Mallinsin ja animoin pelin padhahmon Centrian pelipajan peliprojektia varten. Hahmolle
tein juoksu- seka kavelyanimaation, pari idle —animaatiota seké portaissa kéavelyanimaati-
on. Tassa opinnaytetydssa kaytan blender -pelianimaation tydprosessin esimerkkina ka-
velyanimaatiota. Kavelyanimaation valitsin siksi, etta siihen kaytettiin eniten aikaa ja se
kuvastaa animaationtekoprosessia hyvin.

Pelin yleiseksi graafiseksi iimeeksi paatettiin lowpoly —grafiikka. Lowpoly -grafiikka tarkoit-
taa, etta pelihahmoihin ja ymparistoon jatetaén tarkoituksella nékyvia kulmia eiké reunoja
pehmenneta. Pelihahmon monimutkaisuuden ja animoinnin vuoksi shawn paadyttiin mal-

lintamaan hiukan pydredmpana ja vain peliymparisto jatettiin lowpoly -grafiikaksi.

KUVA 4. Hahmon mallintamista konseptikuvaa apuna kayttden (Blender)
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7.1 Perusmalli on yksinkertainen

KUVA 5. Perusmallin valmis mallinnus (Blender)

Shawn mallinnettiin graafisen suunnittelijan tekemien konseptikuvien perusteella kayttaen
Blender —ohjelmaa. Mallintaminen aloitettiin luomalla vah&polygoninen malli, jossa olivat
vain paa, kadet ja jalat. Tasta mallista lahdettiin tekemaan tarkempaa mallia lisdamalla
polygoneja kasien- ja jalkojen taipeisiin ja kaulaan seka paahan. Tarkoituksena oli luoda
perusrunko, jonka paalle mallinnettaisiin viela paita, takki, housut ja kengat. Kasvojen sil-
mien- ja korvien, nenan ja suun paikkoihin lisattiin myds polygoneja valmiiksi, jotta niita

mallinnettaessa ei tarvitsisi miettia sijoittelua ja mittasuhteita.

Mallia tallennettiin aika ajoin uusina versioina, jotta pahemman ongelman sattuessa paas-

taisiin aloittamaan aiemmasta pisteesta.
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7.2 Inverse Kinematics rigi

KUVA 6. Esimerkki kéden IK-rigista (Blender)

Ennen vaatteiden ja yksityiskohtaisempaa mallinnusta rigattiin pelihahmo. Riggaus halut-
tiin tehda tassa vaiheessa, koska jos vaatteet mallinnettaisiin ensin taytyisi todennakai-
sesti vaatteiden malleja korjata jalkeenpdin. Riggauksen avulla pelihahmon raajoja voitiin
liikutella vaatteiden ollessa paalla. Nain voidaan tarkistaa, jos pelihahmon raajat esim.

kéavellessa rikkovat vaatteiden mallinnuksen ja korjata malli saman tien.

Hahmolle luotiin IK (inverse kinematics) rigi, eli rigi joka sallii vimeisen ketjussa olevan
luun liikuttamisen siten, etta ketjun muut luut liikkuvat sen mukana automaattisesti — kuten
esimeriksi kdmmenta ylos nostaessa myos kasivarren ja olkavarren luut liikkuvat ylospain.
Normaalissa riggauksessa aloitetaan luomalla ns. root bone ja asetellaan luut oikeassa

jarjestyksessé, kunnes saavutetaan viimeinen luu (esimerkiksi sormenpéaé).
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7.3 Vaatteet

KUVA 7. Vaateparsien mallintaminen erillisind objekteinaan. (Blender)

Shawnille mallinnettiin housut, kauluspaita, kengat seké takki. Ne mallinnettiin yksipuoli-
sena planena. Plane tarkoittaa yksipuolisena sitd, ettei sité renderdida toiselta puolelta
laisinkaan. Tahan ratkaisuun paadyttiin, koska vaatteet tulevat kuitenkin ihonmyoétaisesti

ja niiden sisépintaa ei padse nakemaan muualta kuin housun lahkeista ja hihojen suusta.
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7.4 Kasvot ja hiukset

Kasvot aloitettiin mallintamalla siten, ettd valmiiksi luodun yksinkertaisen paan paalle alet-
tiin lisata Add Vertex —tyokalulla, jolla luotiin verteksi klikkaamalla haluttuun kohtaan
meshissa ja piirettiin edge (viiva) klikkaamalla toiseen kohtaan. Vertekseja lisattiin enem-
man ympyramaisesti silmien ja suun ympérille, koska silmét oli tarkoitus mallintaa. Tata
projektia varten silmien mallinnukseen ei kuitenkaan perehdytty tarkemmin. Silmien sil-
mamunien paikalle leikattiin rei’'iat. Kaksi yksinkertaista palloa sai toimia silmédmunina ja
niinpéa silmat luotiin Blenderin valmiista malleista ja ainoastaan maalattiin iiris kayttden
Paint Texture —ominaisuutta. Talla pystyttiin maalamaan suoraan mallin paalle materiaali,

eli tekstuuri.

Hiukset tehtiin kuten vaatteet, yksiulotteisena planena. Hiuksille ei ollut tarvetta dynaami-

suudelle. Niiden ei tarvinnut liikkua eika niita tarvinnut animoida mitenkaan.

KUVA 8. Shawn -pelihahmo (Blender)
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8 SHAWN PELIHAHMON ANIMOINTI

Yhdet tarkeimmista animaatioista olivat kavely- seké juoksuanimaatiot pelin teemaa aja-
tellen. Pelin suunnitteluvaiheessa paatettiin shawnin olevan hienostunut, hiukan syrjayty-
nyt, ilmeisen fiksu kaveri, joka suhtautuu asioihin loogisesti. Hahmon liikkeiden haluttiin
heijastavan tatéd kuvausta. Animaatiossa oli tarkoitus pyrkia sulavaan animaatioon joka

heijastaisi shawin olemusta.

8.1 Kavely- ja juoksuanimaatiosyklit

Kavely- ja juoksu taytyi tehda pelitarkoituksessa syklissa, eli siten etté aloitus- ja lopetus-
ruudut kohtaavat animaatiossa. Pelisséd animaattori ei voi paattaa kuinka pitkaan pelaaja
pelihahmoa liikuttaa, joten animaation tulee olla syklissa.

Kéavelyanimaatiota varten oli helpointa ottaa itselleen esim. internetista referenssikuva
kavelyanimaatiosta. Kavelylle on jo omat vakiintuneet metodinsa, joten pyoraa ei tassa
tapauksessa kannata lahted keksimaan uudelleen. Seuraava kavelyanimaatiota kuvaava

referenssikuva l6ydettiin Richard Williamsin Animators Survival Kit -kirjasta:

KUVA 9. "walk cycle”, Animators Survival Kit, (Williams, 1999)
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Kéavely toteutettiin referenssi mukaisesti, mutta muutamia kohtia korostettiin. Shawnille
haluttiin rento, elegantti kavelytyyli. Taté tyylia l1&ahdettiin tavoittelemaan siten, ettd askelia
levennettiin hiukan enemmaén ja animaatiota sdadettiin siten, ettei jalka noussut niin kor-
kealle maasta kuin normaalisti kavellessa. Kasien lilke sd&dettiin esimerkkikuvasta poike-

ten maltillisemmaksi. Ne laitettiin heilumaan, oikeastaan vain roikkumaan sivuilla.

Juoksuanimaation toteutukseen kaytettiin pohjana kavelyanimaatiota. Juoksu eroaa kéave-
lysta siten, etta juoksun aikana ilmassa voi olla yhtd aikaa kummatkin jalat, kAvelyssa aina
toinen jalka on joko maassa tai ainakin juuri irroamassa, kun toinen jalka on ottamassa
painoa vastaan. Juoksusta tehtiin elavampaa jolloin k&det (kuten juoksussa vakisinkin)
heiluvat laajemmin hartialinjaa myo6ten. Tarkoitus oli saada juokseminen nayttamaan silta
sellaiselta kuin shawn ei paljon urheilisi. Hiukan sarjakuvamaisen liioitellut liikkeet.

8.2 Idle —animaatiot

Idle animaatioksi suunniteltiin shawn tekeméssa varjokuvia seinille kasillaan. Pelin tee-
man mukaisesti shawn on varjokuvataiteilija, joten siksi tallaista ratkaisua haettiin. Lopulta
kuitenkin ajan puutteen takia paadyttiin tekemaan shawnille vain idle-animaatioina: hengi-
tys seka olkienkohautus. Hengitysanimaatiota pydritetddn kaytanndsséa koko ajan silloin
kun Shawn ei ole pelaajan ohjastamana liikkeessé. Olankohautus —animaatiota taas pyo-
ritettiin, kun pelaaja oli ollut hiukan kauemman aikaa liikuttamatta pelihahmoa. Koska
hahmo rigattiin IK-rigill&, josta kerrottiin aiemmin, niin idle-animaatioiden teko oli helppoa.
IK rigi mahdollisti sen, ettd hengitysanimaatiota tehdessa esim. rigin rootbonea vetamalla
alas shawnin polvet joustivat automaattisesti ja muut raajat ja paa tulivat likkeessa muka-
na. Nain hienovarainen hengitys saatiin aikaiseksi lahestulkoon yhta luuta liikkuttamalla
ensin alaspain ja sitten yldspain. Tietenkin tehtiin pienta hienosaatéa liikuttamalla paata ja
olkapaita, koska kaikessa liikkeessa mita teemme melkein jokainen lihas liikkuu joko liik-

keen pakottamana tai tahtomattaan.
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8.3 Portaiden kavelyanimaatiot

KUVA 10. Portaissa kavelyn referenssikuva (Muybridge Asceding Stairs Zoopraxiscope
Photography, 1885)

Yksi erikoisimmasta ja vaikeimmista animaatioista toteuttaa oli portaiden kavelyanimaatio.
Normaalin kavelysykli piti ikdan kuin vaihtaa ylaviistoon. Taman kanssa meni eniten aikaa,
koska esimerkeista huolimatta pd& meinasi menna sekaisin ja konseptia ei meinannut
millaan ymmartaa. Suurimmaksi ongelmaksi muodostui se, etta miten saataisiin jalkojen
liike siten, ettei se menisi portaiden lapi. Koska liikkeen piti kuitenkin olla kuten sykli, niin
talléin jalat eivat voineet liikkkua ensin suoraan yléspain ja siita seuraavalla askelmalla

vaan jalan liikkeen tuli menna viistoon, mutta ei kuitenkaan osua askelmaan.

Liike vaikutti aluksi luonnottomalta ja syykin siihen selvisi. Portaita ylos kéavellessé paino
siirtyy aina jalalle joka ottaa askelman. Jalka taipuu talldin polvesta ja samainen jalka suo-
ristuu ja alemmalla askelmalla oleva jalka nousee ilmaan. Tdméan jalkeen alemmalla as-
kelmalla olut jalka ohittaa koukistettuna jalan ja astuu seuraavalla askelmalle. Omaan
animaation ei tullut minkaanlaista ponnistusta tuolle tukijalalle ja like naytti staattiselta.
Portaissa likkuminen siis olikin yllattavan haastavaa animoida, vaikka ensituntumalta se

vaikuttikin vain hiukan erilaiselta, ylospain suuntautuvalta kavelyanimaatiolta.
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9 ANIMAATIOIDEN VALMISTELU JA VIENTI PELIIN.

Kun animaatiot saatiin valmiiksi, niin ne taytyi saada peliin my6s mukaan. Pelimoottorina
projektissamme toimi Unity 5.0, joka tukee laajasti eri mallinnusohjelmia ja niiden tuotta-
mia tiedostomuotoja. Animaatioiden viemisille unityyn oli olemassa pari lahestymistapaa.
Animaatio voitiin vieda joko yhdessé potkossa ja leikata erilliseksi animaatiopatkiksi Uni-
tyn animaationmuokkaustyokaluilla. Projektissa paadyttiin kuitenkin viem&aéan animaatio
yhdessa yhtendisessa animaatiopatkéssa, silla tamé lahestymistapa oli tutumpi muille

peliprojektin parissa tytskenteleville.

9.1 Animaation patkien erottelu manuaalisesti

!“ Sk8BoyAnimFBX Import Setl [@ #.

| open |

[ vodel | 1ig

Import Animation [

Bake Animations [
Anim. Compression | Keyframe Reduction

Rotation Error 0.5
Position Error 0.5
Scale Error 0.5

deviation allowed in degrees, for others it is
defined as maximum distance/delta deviation

Rotation error is defined as maximum angle
allowed in percents

Clips Start End
Walk 0.0 33.0
Run 41.0 57.0
Kick 81.0 97.0
- -
E Run g =
Length 0.640 25 FPS
2 T 120 | 00 e A5
Start 41 End 57

KUVA 11. Kuvakaappaus Animaation splittauksesta Blenderissa (Blender)

Vaikka animaatio paadyttiin viemaan yhdessa potkdssa niin Unityssa ei osannut erottaa

samalla aikajanalla olevia erillisia animaatioita toisistaan. Animaatiopéatkien alkuframet ja
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loppuframet merkattiin yksinkertaisesti Windowsin muistioon. Kun animaatio siirrettiin uni-
tyyn, niin tastd muistilapun avulla voitiin etsié oikeat kohdat ja leikata animaatio omiksi
patkikseen. Animaation patkiminen tapahtui siten, etté ensin tallennettu tiedostomuoto
fbx, joka sisalsi seka mallin ettd animaatiot, raahattiin unityn auki olevaan projektiin. Unity
tunnisti .fox —tiedoston ja naytti import —ikkunan. Tassé ikkunassa luotiin + -napista uusi
ns. klippipohja, jolle voitiin asettaa "Start”, eli aloitusframe seka "End”, eli lopetusframe.
Nain yksi klippi saatiin eroteltua omiksi idle, juoksu, kavely jne. animaatioikseen. Taman

jalkeen klikattiin vain "Export” ja animaatiot olivat valmiiksi kaytettavaksi projektissa.
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10 KORJAUKSET JA HIENOSAADOT

Vaikka mallinnus onnistuikin hyvin, niin hienosaatéa tarvittiin usein. Etenkin téllaisessa
projektissa, josta aiempaa kokemusta ei juurikaan ollut. Monia virheita ei osattu ottaa
huomioon ennalta ja virheet tulivatkin monesti yllatyksena. Suurimmat ongelmat kohdattiin
mallin rikkoontumisena pelimoottoriin vietdessa, jolloin jouduttiin palaamaan Blender —
ohjelmaan korjaamaan ne uudelleen vieda ne Unity —pelimoottoriin. N&it& olivat esimer-
kiksi juoksuanimaatiossa reiden ndkyminen paidan helman lapi ja pelihahmon joidenkin
osien lapinakyvyys. Hienosaatona taytyi enimmakseen saataa animaation yksityiskohtia,
jotka eivat toimineet pelin likkeiden kanssa luontevasti. Hahmo saattoi liilkkua lilan nope-
asti tai idle-animaatio oli liian lyhyt. Lahinna kyseessa oli ulkoasullisia seikkoja, jotka eivat

vain tulleet toimimaan peliprojektimme kanssa ilman muutoksia.
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11 POHDINTA

Projektin tarkoituksena oli peliprojektin innoittamana opetella pelianimaatiota. Aiemmin
kokemusta oli kertynyt staattisesta mallinnuksesta. Animaatiota varten mallinnusta ei tar-
vinnut silloin miettid. Animaatio itseani kiehtoi, koska olen nahnyt peleissa paljon eri ta-
soista animaatiota. Osa animaatioista on todella eparealistisia ja luonnottomia kun taas
jossain toisessa pelissa se voi saada koko pelin tuntumaan hyvélta kokemukselta. Tah-
doin selvittdad, miksi animaatioiden taso vaihtelee tekemall itse peliprojektiin hahmomallin
ja myods animoimalla sen peliin asti. Tyon aikana huomasin, etté suurin syy naihin 16ytyy
aikataulusta seka siita, etta ehka perinteisen animaation jaddessa pimentoon on myos
osa siita tietotaidosta siirtynyt hitaasti uudelle tietokonesukupolvelle. Realistisuuden tavoit-
telussa taytyy kiinnittda paljon huomiota yksityiskohtiin ja niiden hiomiseen. Mita sulavam-
paa liikettd haluaa saada aikaiseksi, sitd enemman eri osaset tekevat yhta aikaa yhteis-

tyota.



25

LAHTEET

Blender Wiki. Tutorials. Character Animation. Rigging. Saatavissa:
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:2.4/Tutorials/Animation/BSoD/Character Animation/
Rigging. Viitattu 5.3.2015

Cgcookie. Blender. Why topology matters modeling. Saatavissa:
http://cgcookie.com/blender/2012/11/28/why-topology-matters-modeling/. Viitattu:
5.3.2015

AIM. Centre for animation & interactive media. Animation Notes #5. 12 Principles of
Animation. Saatavissa: http://minyos.its.rmit.edu.au/aim/a_notes/anim_principles.html.
Viitattu: 3.3.2016

Masters, M. Digital Tutors. How animation for games is different from animation for
movies. Saatavissa: http://blog.digitaltutors.com/how-animation-for-games-is-different-
from-animation-for-movies/. Viitattu: 4.5.2016

Rose, M. Gamasutra. Exploring videogame animation with a film industry veteran. Saata-
vissa:

http://www.gamasutra.com/view/news/189779/Exploring_video game_animation with a
film_industry veteran.php. Viitattu: 4.5.2016



http://wiki.blender.org/index.php/Doc:2.4/Tutorials/Animation/BSoD/Character_Animation/Rigging
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:2.4/Tutorials/Animation/BSoD/Character_Animation/Rigging
http://minyos.its.rmit.edu.au/aim/a_notes/anim_principles.html
http://blog.digitaltutors.com/how-animation-for-games-is-different-from-animation-for-movies/
http://blog.digitaltutors.com/how-animation-for-games-is-different-from-animation-for-movies/
http://www.gamasutra.com/view/news/189779/Exploring_video_game_animation_with_a_film_industry_veteran.php
http://www.gamasutra.com/view/news/189779/Exploring_video_game_animation_with_a_film_industry_veteran.php

