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Super God. Lopputuloksena syntynyt grafiikka luovutetaan Super God -yrityk-
selle. Tavoitteena on saada aikaan valmis ja pelattava peli.
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Syottd. Myos pelikentta ja vaihtopenkit kuuluvat graafiseen osuuteen.

Grafiikka luotiin Asesprite-ohjelmalla. Opinndytetydssa tutustutaan myoés muihin
ohjelmiin. Teoriaosuudessa kaytetaan kirjalahteita ja tutustutaan animoinnin kah-
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This thesis was made to research and study pixel graphics and then to experi-
ment it in practice. In the thesis real pixel graphics was produced for a game that
has most of the code ready. Both game design and other preparation for the
game was done by Super God. Super God is a game company located in Oulu.
The result of the graphics was sent to Super God to implement in the game. The
goal was to get a real working game.

The games idea is an ice hockey game where each player controls two charac-
ters at the same time. One character moves with one control pad. the game is
viewed diagonally from the top. The graphics developed contain an ice hockey
character that can move in eight different directions. The character will have mul-
tiple different states such as slapshot, tackle, moving and passing. Both the field
itself and players’ bench is included in the game as well.

The Graphics were done in a program called Asesprite. Other programs were
studied in the thesis as well. Two different books were being used on the theory
part of the thesis. especially the 12 principles of animations were researched and
explained. After that is the animation process itself being explained.
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RAPORTIN SANASTO

Animoinnissa kaytetyt sanat ovat iskostuneet tiukasti englanninkielen mukaan,
silla tekniikat ovat nimetty suurimmaksi osaksi USA:ssa, jossa tekniikat ovat
myoOs kehittyneet. Sanojen kdaantaminen suomeksi on hyvin mahdollista, mutta
on erittdin todennakoista, ettd sanan alkuperainen tarkoitus, seka konteksti ka-
toaa lukijalle kdanndksessa. Tahan osioon raporttia kerataan lista englanninkie-
lisistéd sanoista ja selitetaan lyhyesti tarkoitus. Opinnaytetydssa palataan myo-
hemmin tarkemmin tiettyihin termeihin, joten selityksen ei ole tarkoitus olla taysin

kattava, vaan peruskasityksen antava.

Sprite
Sprite tarkoittaa yhta tiettyd graafista kokonaisuutta. Esimerkiksi yksi pelihah-

mosta on yksi sprite. Samoin vaikka puulaatikko tai jokin robotti.

Sprite sheet
Sprite sheet tarkoittaa kuvakokonaisuutta, jossa on sarjassa tietty objekti yksit-
taisina kuvina. Objekti muuttuu hieman jokaisessa kuvassa muodostaen tietyssa

tiedostomuodossa kuva kuvalta toistettuna animaation.

Export/Import

Suomessa paljon kaytetty sana exporttaus/exporttaaminen on grafiikanluontioh-
jelmasta tietyn kuvan, tassa tapauksessa sprite sheetin, tallentaminen ja muok-
kaaminen oikeaan tiedostomuotoon, niin ettd sen voi vieda eli importata pelimoot-

toriin.

Frame
Frame on animaation kuvasarjan yksi kuva. Animaatio muodostuu, kun frameja

toistetaan nopeaa tahtia toistensa peraan.



1 JOHDANTO

Taman opinnaytetydn tarkoituksena oli perehtyé kunnolla pikseligrafiikkaan seka
sen animointiprosessiin. Erityisen tarkeda seka hankalaa oli oppia melkeinpa
kantapaan kautta, kuinka lopputulos saadaan toimivaksi kokonaisuudeksi pe-
liss&, silla niin monia asioita tuli ottaa huomioon nimenomaan implementointipro-
sessissa. Opinnaytetyon padpainona oli itse animaatio- ja luontitekniikat, mutta
prosessiin kuului niin eri export menetelmat, kuin myds lapikayntia nimeéamiskay-

tannoista.

Raportissa tullaan kayttdmaan kuvia havainnollistamaan tekstissa kaytettyja ter-
meja seka teoriaa. Iso osa kuvista on sprite sheet muodossa. Tamé tarkoittaa
sita, ettd kokonaiskuva muodostuu monesta toisiaan muistuttavasta kuvasta,
jotka hieman poikkeavat toisistaan. Kuvat tulee lukea vasemmalta oikealle. Peliin
viedessa kuvat toistetaan nopeaan tahtiin pergjalkeen, jolloin pienet muutokset
muodostavat liikkeen. Tata liiketta on vaikea havainnollistaa pelkilla kuvilla, joten

lukija saattaa joutua kayttamaan mielikuvitustaan useampaan otteeseen.

Taman opinnaytetydbn materiaali tulee arcademaisesta jaakiekkopelista, joka oli
suurimmalta osaltaan valmiiksi koodattu etukateen. Tehtavaksi jai vain grafiikan
luominen. Super God, yritys jolle opinnaytetytssa luodaan graafinen osuus, on

Oululainen indiepelikehittaja.

Tietenkin on erittdin tarkea myos kertoa, etta vaikka tekoprosessi perustuu niin
omaan kokemukseen, kuin myds useaan erittain luotettuun lahteeseen, niin ani-
mointitapoja on yhtd monta, kuin animoijiakin. Raporttia voi kayttada hyvin perus-
tan ja ohjeiden hankkimiseen, mutta sité ei kannata ottaa ainoana oikeana tapana
luoda peligrafiikkaa.



2 ANIMOINNIN PERUSTEET JA HISTORIAA

Story, layout, painting, styling. These are creative jobs. Difficult and re-
warding and interesting, but essentially concerned with solving problems in
the most artistic manner. Only animation is magical. This is its appeal. The
creative artist can make something here that exists and breathes and
thinks for itself, which gets back to our test of all great art: does it live?
(Thomas, F & Johnston O 1995-10).
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KUVIO 1. Esimerkki kuvasarjan koostumuksesta

Animointi on liikkeen illuusion luomista piirtamalla sama kuva monesti perajal-
keen pienia asioita muuttaen ja nama kuvat nopeasti pergjalkeen toistaen. Pe-
rusanimaatio koostuu kahdesta osasta. Extremesta ja inbetweenistd. Nama kaksi

osaa jakaantuvat Kuvio 1 esimerkin mukaisesti.

1920-luvulla animoijat tekivat suurimman osan tyosta itse. Dick Huemer oli sen
aikaisen New Yorkin parhaita animoijia. Hanelle sanottiin, etta hanen tyonsa ol
mahtavaa ja etta siita ei saanut tarpeekseen. Joten Dick sanoi: "antakaa minulle
joku, joka piirtaa valipiirrokset ja teen kolme kertaa enemman animaatioita.” Ja
nain syntyi valipiirrokset. "the inbetweener” ( Richard E. Williams, 2009-11, 48).

Extreme on &arikuva. Taméa nimi méaariteltiin tarkealle kuvalle, joka on joko vienyt
likkeen aaripaahan, ennen kuin sen suunta muuttuu. Extreme voidaan myds

maaritella jostain toisesta syysta kuvasarjan tarkealle kuvalle.



Sprithesheet-tyylistd animointitapaa on kaytetty peleissa jo pitkdn aikaa. Frame
on yksittainen kuva, joka on sisélletty Spritesheettiin. Ei ole mahdotonta, etta yh-
dessa pelissa esiintyy tuhansia spriteja. Jokaisen téllaisen frame-kuvan lataami-
nen erikseen pelimoottorissa olisi todella raskasta. Sen takia monet pelit kaytta-
vat Spritesheet-tenkiikkaa. (Steven Lambert 2013, viitattu 11.2.2017.)

Opinnaytetydssa uuden animaation luomisprosessi tapahtuu seuraavanlaisesti:
animaatiosta vastaavalle henkil6lle esitetaan jokin hahmo, tai esine ja kerrotaan
mité sen pitaisi tehda ja millaisessa ymparistossa tai tilanteessa. Seuraavaksi av
animointiohjelmassa ja luodaan ensimmainen frame, johon lisatddn hahmon tai
esineen neutraali olotila. TAman jalkeen luodaan uusi frame ja muutetaan kuvaa
eli luodaan liiketta. Kun liikkeeseen ollaan tyytyvaisida, se muutetaan oikeaan

muotoon ja viedaan pelimoottoriin.

Otetaan esimerkiksi hahmo, jolle pitd& luoda juoksuanimaatio. Ty0 yleensa poh-
justetaan johonkin referenssiin. Joko aikaisemmin luotuun samankaltaiseen ani-
maatioon, tai eri lahteista etsittyyn referenssiin, joka muistuttaa tyyliltaan pelin
graafista tyylia. llman referenssia toteutettu liikkeen luominen johtaa yleensa hah-
mon anatomisiin virheisiin. Jo tassa vaiheessa on hyva kertoa, etta usein liiketta
muodostaessa rohkaistaan rikkomaan esimerkiksi pelihahmon kuvitteellista luu-
rankoa, silla siten pystytaan luomaan persoonallisia liikkeita. Kun luuranko riko-
taan vain yhdessa tai kahdessa framessa, sité ei ehdi edes huomata, mutta lop-

putulos eli itse liike on huomattavasti sulavampi.

21 Animaatio-ohjelmat

Yleisin, ja luultavasti myds kattavin, animaatio-ohjelma on Adoben Animate. Oh-
jelma on kuitenkin suhteellisen kallis, joten sita suositellaan vain ihmisille, jotka
tietdvat tarvitsevansa kyseista ohjelmaa todella aktiiviseen kayttdon. limaisver-
sio, joka yltad lahimmaksi Animaten ominaisuuksia ja tehokkuutta, on mita luul-
tavimmin ohjelma nimeltd&n Krita. Muitakin ilmaisia animaatio-ohjelmia l0ytyy.
Esimerkiksi New York Film Academyn Student Resources -sivuilla mainitaan
Pencil, Synfig Studios, Stykz, CreaToon ja Ajax Animator (Zeke, 2015, Viitattu
15.11.2017.) Animoiminen onnistuu myo6s periaatteessa ihan perinteisella Adobe
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Photoshopilla, mutta Photoshopin animointityétehokkuus on erittdin huono. Opin-
naytetydssa tutustutaan lahinna pikselianimaatio-ohjelmiin. Nimensa mukaisesti
naiden ohjelmien ei ole tarkoitus piirtd& suuriresoluutioisia animaatioita ja siksi ne
ovat huomattavasti halvempia. Toinen suuri etu nailla pienilla, mutta katevilla oh-

jelmilla on niiden kevyt, animointiin suunniteltu, kayttoliittyma.

Jos animoidessa kayttda Adoben tyokaluja, térmé&a nopeasti termiin Motion
Tween. Tama ominaisuus on toteutettu, jotta animoidessa ei tarvitsisi enaa piirtaéa
valiframeja, eli inbetween-frameja. Kyseinen termi on levinnyt myos peligraafik-
kojen pariin, kun pelimoottorit tukevat yha enemman eri toimintoja. Joko suoraan
sisdanrakennettuna, tai sitten kauppapaikoista erikseen ostettuina. Kyseessa on
tekniikka, joka luo automaattisesti liikkeen kahden framen vélille. Kun liikkeen pi-
taa pienena lopputulos on sulavaa (TechTerms, 2010, Viitattu 15.11.2017.)

Esoteric Softwaren kehittdma Spine-ohjelma on saanut myoés paljon nakyvyytta
animaatio-ohjelmana. Spine-ohjelman ideana on modulaarinen animointi. Taméa
animaatiotyyli tarkoittaa sita, ettd hahmo jaetaan paloihin. Yleensa palat ovat
paa, ylavartalo, kadet, alavartalo ja jalat. Taméan jalkeen jokaista osaa muokataan
joko siirtamalla tai vaantamalla tai jopa korvaamalla jollain toisella animaatiolla.
Tama tapa on kerannyt suosiota, koska se on nopeaa ja lopputulos on sulavaa,
silla ohjelman ansiosta jokaisen animaation voi esittda jopa kuusikymmenta ku-
vaa sekunnissa. Grafiikan siirtdminen Spine-ohjelmasta itse pelimoottoriin perus-
tuu eri ajonaikaisiin render6inti ohjelmiin. (Esoteric Software, 2017, Viitattu
15.11.2017.)

211 Piskelapp

Piskelapp on siitd erityinen ohjelma, ettd sen kayttba varten ei tarvitse ladata itse
ohjelmaa levylle, vaan tarvitsee vain selaimen. Sisaan voi kirjautua jopa Google-
tililla. (Piskelapp, 2017, viitattu 15.11.2017.) Ohjelma l6ytyy netistd omalla nimel-
la&n ja sen pystyy myos halutessaan lataamaan ihan tietokoneeseenkin. Ohjel-
man hyvia puolia on pilvitallennus, jonka ansiosta oman tyon esittdminen muille

mabhdollisen tiimin jasenille on erityisen helppoa. Tama on tietenkin samalla
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huono puoli isoille peliyrityksille, tai ylipaataan pelikehittjille, jotka eivat halua,
ettd materiaaleihin on mahdollista paasta kasiksi. Niinpa Piskelapp toimii parhai-
ten aloittelevalle animoijalle, joka haluaa toimivan ja ilmaisen ohjelman pelin ke-

hitykseen, tai muuten vain vapaa-ajan kayttoon.
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KUVIO 2. Piskelapp-ohjelman tyéymparisto

Piskelapp-ohjelman tydymparisto on riisuttu, kuten kuvio 2 osoittaa. Sen ansiosta
tyoymparistd on kohtuullisen nopea opetella. Vasemmassa reunassa sijaitsee
tyokalut seka varinvalitsin. Sen jalkeen tulee framelista, johon tulee kaikki ani-
maation frameista pieni esikatselukuva. Keskella on iso ja hyvin erilladn pidetty
piirtoalue. Oikeassa reunassa on ylhaalla esikatselu johon saa animaation kate-
vasti pyérimaan haluamallaan nopeudella. Sen alapuolella nakyy animaation ta-
sot. Sitten tulee muutosominaisuuden, kuten koko piirtoalueen kdantadminen as-
teittain. Aivan oikeassa reunassa voi valita piirtoalueen pikselikoon, seka tuoda
ja vieda grafiikkaa. Piskelapp on tehnyt kummatkin ominaisuudet todella hyvin.
Se pystyy exporttaamaan seka .gif ettéa spritesheet muotoon taysin vaivatta.
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Piskelapp-ohjelmasta 16ytyy kaikki perustytkalut kynasta tayttétyokaluun. Myos
pallon ja nelikulmionluontityokalut 16ytyvat. Kuitenkin vaikka verrattaessa Ases-
priteen tarjonta jaa hieman vajaaksi. Erityisen kateva tyokalu kuitenkin on erityis-
kyn&, joka toistaa tietyn kyn&dvedon peilikuvana. Nain esimerkiksi tiettyjen efek-
tien luonti helpottuu huomattavasti, seka niihin saa vaivatta lisattya hieman luon-

nollisuutta.

KUVIO 3. Piskelapin spritendkyméa

Piskelap-ohjelmaan kirjautuminen on taysin ilmaista. Sen jalkeen kaikki tallenne-
tut spritet tulevat nakyviin kayttdjan omalle sivulla kuvio 3:n tavoin. Spriteja voi
klikata, joka johtaa ne omalle sivulleen oikean kokoisina. Myds pitamalla hiirta

pikkukuvan péaalla animaatio pyorii.

Parantamisen varaa tietenkin aina loytyy. Piskelapp-ohjelmassa framen jarjes-
tyksen vaihtaminen ja yleisestikin organisointi on ajoittain tuskastuttavaa. Ne ovat
listassa ja indikoitu vain numeroin. Listan selaus on vaivalloista ja jo esimerkiksi
20 framen animaatiossa jopa framen kopioiminen on ajoittain vaikeaa. Toinen
animointiprosessia pahasti vaikeuttava asia on, kuinka nopeasti Piskelapp-ohjel-
masta loppuu puhti kesken. Tietysti ohjelman ollessa taysin ilmainen on asia ym-

marrettavad. Ohjelmassa on ollut vaikeuksia pyoérittad animaatiota sulavasti 40
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framen kohdalla. My6s isoresoluutioiset kuvat, jotka tarkoittavat tassa tapauk-
sessa 200 pikselia korkeaa ja 200 pikselia leveaa kuvaa, tuottavat ongelmia su-

lavalle toistamiselle hyvin nopeasti.

21.2 Asesprite

Toinen ohjelma, jota kaytetaan paljon animoidessa, on nimeltddn Asesprite.
Tama rajahdysmaisen nopeasti pikseligrafiikka-artistien suosioon noussut oh-
jelma on todella laadukas. Hyviin puoliin kuuluu myds ohjelman omistajan jatku-
vat parannuspaivitykset. Asesprite maksaa talla hetkella (12.10.2017) 14.90€.
Ohjelma on hintansa vaarti sek& kehittyneen tydymparistonsa, seka kestavyy-
tensd ansiosta. Asesprite-ohjelman voi ostaa joko sen kotisivuilta, tai Steam-

kauppapaikasta.

Asesprite-ohjelmalla on kattavat nettisivut, joissa kerrotaan kaikki graafikolle tar-
ked tieto. Seka tyokalut etta selitykset siitd, mitd ohjelman lisenssiin kuuluu. Esi-
merkiksi, kun ohjelman ostaa sen kotisivulta, saa Steam-kauppapaikan avaimen
mukaan. Eli ohjelman saa kaynnistettyd myos Steamin kautta. Sen lisaksi Ases-
prite-ohjelmaa saa kayttaa usealla koneella samalla lisenssilla ja ohjelmalla teh-
tya grafikkaa saa kayttaa vapaasti mihin kayttétarkoitukseen vain. Graafikoita
jopa kannustetaan jakamaan pelit Twitterissa Asesprite-ohjelmalle (Asesprite,
2017, Viitattu 15.11.2017.)
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KUVIO 4. Asesprite-ohjelman tyéympaéristo

Asesprite onnistuu hyvin pitamaan tydympariston puhtaana, yksinkertaisena ja
helppokayttdisend, kuten kuviosta 4 nakyy. Ikkunoita voi duplikoida, seka siirrella
eri kohtiin, mutta ominaisuudelle I6ytyy harvoin kayttéd. Vasemmassa reunassa
on paletti, jota voi kustomoida haluamansa mukaan. Paletteja pystyy myos tal-
lentamaan rajattomasti myohempéaé kayttoa varten. Vasemmalla alareunassa on
varivalitsin. Myds lapinakyvyyden voi valita erikseen. Varivalitsimesta voi valita

laajasta valikoimasta haluamansa variavaruuden.

Keskella alhaalla nakyy sen hetken tasot seka framet. Kumpiakin voi luoda loput-
tomasti, liittdd ryhmaksi ja liittda tunnisteen alle animaatioryhmaksi. Esimerkiksi
yhteen tiedostoon voi lisata kaikki pelihahmon tilat ja sen jalkeen antaa jokaiselle
tilalle oma tunniste jonka ansiosta liikkeet voi toistaa joko putkeen tai erikseen.

Oikealla olevat harmaat napit ovat tyokaluja. Niihin kuuluu suurin osa tyokaluista,
jotka loytyvat Adobe Photoshopistakin. Pikseleitten valitseminen on tehty hel-
poksi lisaamalla ominaisuuksia kuten taikasauva ja erityinen ominaisuus valita

tietyn valinnan reuna pikselit.
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Suoraan sanottuna on vaikea loytaa huonoja puolia Asesprite-ohjelmalle. Moni
asia, joka ohjelman julkaisussa toimi ongelmallisesti, on korjattu. Lis&a paivityksia
on tiedossa lahitulevaisuudessakin.

2.2 12 animaation peruskasitetta

Tama opinnaytetybraportin osa selittaa ja kasittelee 12 animaation peruskasi-
tettd. Mista ne ovat tulleet, mita ne tarkoittavat ja miksi juuri nama kéasitteet ovat

niin tarkeita, etta niille on kehitetty kokonaan oma termi.

Taman osion sisaltd perustuu hyvin vahvasti kahteen kirjaan, joita olen paasaan-
toisesti kayttanyt opinnaytetydn pohjakirjallisuutena. Kyseiset kirjat ovat Thomas,
F & Johnston O. 1995-10. The lllusion of Life: Disney Animation. Hyperion. ISBN
978-0-7868-6070-8. Seka Richard E. Williams, 2009-11. The Animators Survival
Kit. Faber And Faber. ISBN 978-0-5712-3833-0.

Nama kirjat ovat mainittu monessa eri paikassa parhaimpana tapana tutustua
kunnolla animaatioihin. Animaatioista kertovien kirjojen lukeminen on tarkeaa
kelle tahansa animaatioista kiinnostuneelle, jos he haluavat kasvaa alalla. Sen
takia, etta naissa kirjoissa on alan menestyjien kokemuksia yli 75 vuoden ajalta
(Gray A, 2017, viitattu 15.11.2017.)

Termin alkuperainen ilmestyminen tapahtui Ollie Johnstonin ja Frank Thomasin
vuonna 1981 julkaisemassa kirjassa The illusion of Life: Disney Animation. Kir-
jassa todetaan, kuinka useaan otteeseen tarkeat alaa jo noina aikoina mullista-
neet ja edistdneet havainnot tapahtuivat tdysin vahingossa. Katsottiin erittain tar-
kedaksi yksittaisten henkiloitten ja pienten ryhmien tekemat havainnot kirjata ylos.
Alalla ei ollut viela siihen aikaan mitddn saantdja. Pelkastdan kokeiluja ja yksin-
kertaisia sanomia, jotka olivat lahinna mainosliikkeitten tai lehtien rahoittamia.
Kirja nostaa hattua Winsor McCayin Gertie the dinosaur -hahmolle, joka on kirjan

mukaan ollut ensimmainen animoitu persoona vuonna 1914.
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Kirjan mukaan kaikki alkoi siitd, kun studiolla alettiin puhumaan uusista termeista.
sanoja kuten "aiming” ja "overlapping”. Lopulta tietyt termit muuttuivat studiolla
kaytettavaan perussanastoon. Terminologia tehosti animaatioiden ennustetta-
vuutta. Koska ala oli viel& niin uusi ja artistit joutuivat kokeilemaan paljon asioita,
joista osa epaonnistui "raikeasti’, tietyt perussaannét toivat hyvaa mentaliteettia.
Ajatus siitd, etta animoitavien hahmojen tulisi olla samaistuttavia, jotta yleiso ta-
juaisi hahmojen tunteita ja sita, mita niille animaatioissa tapahtuu, kannusti ani-
moijia rikkomaan enemman ja enemman luonnon lakeja luodakseen elamaa.
Luita rikottiin, muotoja venyteltiin ja puristeltiin ja kaikki mahdollinen liike, joka
kommunikoi tunteita kuten suru tai viha yritettiin ylilydda niin paljon, kuin mahdol-

lista.

Selkeyden takia seuraavat kappaleet ovat otsikoitu termien englanninkielisina
versioina. Tama on sen takia, etta mitdan ei hukkuisi kdannotksessa. Termit ovat
selitetty suomeksi otsikoitten alapuolella. Liitan tarkeisiin termeihin esimerkkiku-
via omasta tyostani Super God-yritykselle.

221 Squash and Stretch

Tahan asti kaikesta olennaisin 16ytd on mita kutsutaan nimella litista ja venyta.
kun tietynlainen kuvio liikkuu paperilla yhdesta kuvasta toiseen, on huomatta-
vissa tietty jaykkyys, joka korostuu kuvion liikkuessa. Oikeassa elamassa, tama
IImid nékyy vain kaikesta jaykimmissa objekteissa, kuten tuoleissa tai keittibtava-
roissa. Kaikki mika liittyy millaan lailla elavaan, venyy ja muokkautuu huomatta-
vasti pienessékin liikkeessa (Thomas, F & Johnston O, 1995-10, 47).
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e
KUVIO 5. Litista ja venyta esimerkki

Hyvana esimerkkina tasta tekniikasta on eraaseen peliprojektiin suunnittelemani
pelihahmo, joka néakyy kuviossa 5. Hahmolla ei ole luustoa, joten sen jokainen
like on erittdin hyllyva. Kuviossa oleva pelihahmo hyppéaé ja tippuu alas maata
vasten. Yksittdisessa kuvassa ei aina ole jarked, mutta kun sarjasta tehdaan liike,
lopputuloksessa on huomattavasti paljon enemman uskottavuutta, liiketta ja ela-

maa.

Paras neuvo sen puolesta, ettd hahmosta ei kuitenkaan tulisi lilan paisunut tai
kuihtunut taté tekniikka hyodyntaessa, oli jauhosakkiesimerkki. Kuviteltiin puoliksi
taytettya jauhosakkia ja sen muokkaantumista, kun sita liikutettiin. Esimerkiksi
kun sellainen tiputettiin maahan jauhosékki litistyisi maata vasten sen leveimp&an
muotoon. Ja kun jauhoséakkia otettiin ylakulmista kiinni ja nostettiin, se venyi sen
pisimpaan muotoon. Olennaisinta kuitenkin tassa oli se, ettéd jauhosakin tilavuus
ei muuttunut missaan vaiheessa. Kun animaatiossa tilavuuden sai vaikuttamaan
pysyvan koko ajan samana, vaikka muoto liikkui radikaalistikin, tekniikasta tuli
todella vahva tyokalu (Thomas, F & Johnston O, 1995-10, 49.)

2.2.2 Anticipation

Anticipation tarkoittaa ennakointia. TAman termin yhteyteen liittyy myds odotuk-
sen luonti ja innokkuus. Ihmiset yleistssa katsoen animaatioitua kuvaa eivat aina

pysty ymmartamaan kuvaruudulla tapahtuvia asioita, ellei niille ole etukateen
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suunniteltuja toimia/tapahtumia jotka selkeésti johtavat animaation etenemista
yhdestéa tapahtumasta toiseen (Thomas, F & Johnston O, 1995-10, 51).

Vaikka The lllusion Of Life aloittaakin Anticipation-osuutensa selittamalla, miten
termia kaytettiin nimenomaan koko animaatioelokuvassa, on ennakoiminen to-

della tarkeda myds suunnitellessa pelihahmojen liikkeita.

P ® F
NOREOIE

KUVIO 6. Esimerkki ennakoinnista

Kuviossa 6 mustalla ympyroidyt framet ovat luotu ennakoimista varten. Kun miet-
tii prosessia, jossa jaakiekkopelaaja lyo jaakiekkoa ja haluaa saada siihen mah-
dollisimman paljon voimaa ja tarkkuutta, mieli jakaa lyontiprosessin kahteen tar-
kedan osaan, eli kahteen keyframeen. Mailan ylos vientiin vauhtia varten, seka
mailan alas tuontiin lyontia varten. Naita kahta framea varten on kuitenkin hyva
luoda valivaiheet. Lyonti itse pelissa tapahtuu siten, ettd maila vedetaan taakse
ja se sitd pidetaan takana, jotta voi ladata lyontia. Sen jalkeen lyonti l&htee. Jal-
kimmé&inen ympyroity frame toimii sitd varten. Pelaajalle tulee paljon vahvempi
tunne lyonnista, kun latauksen jalkeen pelaajaa kaytetaan vield yhdessa fra-
messa, joka vetdd mailan aivan darimmilleen taakse, ennen kuin lyonti l&htee.
Vaikka termi kuulostaa selitettyna vahan oudolta, niin tallaiset pienet asiat luovat
myds peliin todella paljon luonnollisuutta ja uskottavuutta. Peli tuntuu aidom-

malta.
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Ennakointi ei sindnsa ole tarkoitettu luomaan animaation tarkeitda komponentteja,
vaan tukemaan niita. Tekeméaan niista aidompia ja selkedmpia. Walt Disney ker-
toessaan siita, miten varhaisia animaatioita pystyttaisiin parantamaan, kaytti esi-
merkkina sita, kun Oswald the Lucky Rabbit laittoi k&det taskuunsa ottaakseen
sieltd leivan. Koko vartalon olisi oltava mukana liikkeessd mukana. P&& ei voi
katsoa muualle vaan on katsottava taskuun. Muun vartalon on reagoitava ja "tah-
dattava” taskua varten. Kyseessa ei ollut vitsi, se ei ollut tarkoitettu luodakseen
huumoria tai tuottaakseen naurua. Kohtaus oli sita varten, ettd kenenkaan ei tar-
vitsisi kysya: "mista janis edes sai leipansa?’. (Thomas, F & Johnston O, 1995-
10, 53).

2.2.3 Staging

Staging, lavastus, on aika itsestaan selva tapaus, koska se on niin paljon kaytetty
kaikessa teatterissa. Lavastuksen tarkoitus on selva: kaikki kohtaukset animaati-
0ssa on sijoitettu, jotta animaation sanoma olisi taysin selva. Jos kohtauksen on
tarkoitus olla pelottava, Tulee kayttaa pelottavuutta lisdavia tehokeinoja. Miljoo,
kuvakulma, ehka tariseva kamera ja niin edelleen (Thomas, F & Johnston O,
1995-10, 53). Animaatioissa mitaan ei ole lisétty skeneen vain siksi, ettd se on

yksistaan kivan nakdinen, tai muuten hauska. Tarkeaa on kokonaisuus.

My0s tama peruskasite on otettu aluksi kayttoon Disneylla nimenomaan animaa-
tioelokuvia varten. Taman takia lahdekirja kasittelee termia elokuvaympéristossa.
Kuitenkin lavastus on jalleen my6s ehdottoman tarkeaa animoidessa pelihahmoa
ja miten se istuu itse pelimaailmaan. Animoidessa pikseleilla on tarkea vareilla
korostaa jopa eri ruumiinosat hahmolla. Hahmojen tulee yleensa olla paljon vah-
vemmin varitettyja, ettd ne erottuvat pelimaailmasta. Mydés muut pelimaailman
tarkeat komponentit ovat varitetty kirkkaammilla vareilla herattaakseen pelaajan
huomion. Hyvana esimerkkiné itse jadkiekkokaukalon maalit. Ne ovat varitetty
punaisiksi. Tama voi olla ihan sita varten jopa oikeassa elamassa, ettd maalit

herattaisivat huomiota. Joka tapauksessa pikseligrafiikkapeliin siirtyessa véariva-
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linta on mit& mainioin. Pelaaja kiinnittd& huomiota saman tien, minne kiekko pi-
taisi laukaista tai mitd kohtaa pitaisi puolustaa, jo siirtyessa keskikentalta paatyi-
hin. Vaikka tietenkin pelimekaniikkana maalin puolustaminen on luonnollista, varit

ja lavastus tuovat mekaniikkaan enemman luontoa kuin uskoisikaan.

2.24 Straight Ahead Action and Pose to Pose

Straight ahead action and pose to pose kaannettyna suomeksi tarkoittaa suoraan
eteenpain ja asennosta asentoon animointia. Talla tarkoitetaan kahta animaation
luomiskaytant6a. Animoidessa suoraan eteenpain animoija tietaa, mita hanen tu-
lee animoida, mink&laisessa kuvakulmassa ja millaiseen ympéristoon. Sen jal-
keen jokainen kuva tuotetaan suoraan toisen peréaén, kunnes animaatio on val-
mis. Toinen kaytantd, asennosta asentoon, on sita, kun animoija luo ensiksi tietyn
animaation keyframet, tarkeat asennot tai extremet, ja sen jalkeen piirtdé niiden
valiin tweenit, eli valikuvat (Thomas, F & Johnston O, 1995-10, 56).

Kummallakin tavalla on hyvéat ja huonot puolensa ja niitd hyddynnetaan eri tilan-
teissa. Suoraan eteenpéin animoidessa tulee lopputulokseen todella paljon va-
pautta ja luovuutta. Tama tyyli usein paatyy siihen, etta animoija itsekin yllattyy
animaation lopputuloksesta. Tata asiaa pidetaan hyvana ja siihen kannustetaan.
Yllattavyys animaatioon tuo siihen oikean elaman tunnetta. Tyylin huonoja puolia
taas on se, ettd ilman etukateen tehtya suunnitelmaa saattaa lopputuloksesta
jaéda pois tarkeita elementteja, kuten vaikka anticipation. Myos perspektiivi saat-
taa karsia ja huonossa tapauksessa animaatio ei sovi sille tarkoitettuun kohtaan
ja tyo pitaa tehda uudestaan.

Pose to Pose-tekniikan hyvia puolia on juurikin se, miten hyvin animaatiokoko-
naisuuden saa sen avulla pidettya kasassa. Yhden tunteen kuvaamiseen, kuten
vaikka jos pelaaja havida korttipelissa, heittda kortit iilmaan, kaataa péydéan, nou-
see seisomaan ja alkaa rayhaaméaan, sisaltaa paljon eri vaiheita jotka saattavat
olla vaikeita pitaa kasassa, jos animaatio on luotu taysin spontaanisti. Tekniikan
huonoja puolia on se, ettéa animaation nayttaessa puhtaalta ja selkedaltad se alkaa

myo6s nopeasti kyllastyttdmaan.
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Kaytetdan myds tapaa, jossa animaatio on selkea ja yleiso ehtii varautua tuleviin
tapahtumiin, mutta silti animaation tuntuessa elavalta. Yksi tapa on ensiksi suun-
nitella animaatio pienissa raakaluonnoksissa, sitten piirtdaen tarinankerronnalli-
sesti tarkeat kuvat seka ennakoitavuutta tehostavat kuvat. Naiden vaiheiden jal-
keen piirretaan animaatio, mutta kayttden naita kuvia vain esimerkking, eika li-
sattyna itse animaatioon (Richard E. Williams, 2009-11, 48).

2.2.5 Follow Through and Overlapping Action

Follow Through and Overlapping action tarkoittaa sitd, kuinka hahmomalli siirtyy
ihdestd animaatiosta toiseen sulavasti. Suomeksi kaannettyna termit ovat 1a-

piseuraaminen ja ylimeneva liike.

Otetaan esimerkiksi tapaus, missa jaakiekkopelaaja luistelee ja sen jalkeen lau-
kaisee kiekon kohti maalia. Animaation on sulautettava ndma kaksi eri tilaa, luis-
telu ja laukominen siten, ettd pelaaja ei vain niiden vélissa toksahda paikoilleen,

kun animaatio vaihtuu.

2.2.6 Slow In and Slow Out

Slow in and slow out k&d&nnettynd suomeksi on hidastus sisdan ja hidastus ulos.
Talla tekniikalla pyritddn tuomaan liikkeeseen elamaa muokkaamalla animaation
nopeutta. Koska ainoastaan robotit pystyvat suorittamaan tietyn liikkkeen yhdella
tietylla nopeudella. Esimerkiksi kun kdantaa paata vasemmalta oikealle, robotti
voi tehd& sen nopeasti ja mekaanisesti. Elaméssa liike kuitenkin yleensa alkaa ja

loppuu hieman hitautetusti.
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KUVIO 7. slow in and slow out -tekniikka

Kyseinen tekniikka toteutetaan seuraavasti kuvion 7 mukaan: sen sijaan, etta in-
betweenit jaoteltaisiin tasaisin valein aikajanalle, niita siirretaan paita kohti. Toi-
miva tekniikka on myds laittaa inbetween extremejen valille ja sen jalkeen sijoit-

taa seuraava inbetween aina puoleen valiin frameja.

Hidastamalla liiketta eri tavoin voidaan luoda monia eri tarkoituksia animaatiolle.
Raskaat objektit kiihtyvat hitaammin, kuin kevyet. Ne tarvitsevat myds enemman
aikaa jarruttaakseen ja yleensa yliampuvat enemmén (Skaz, 2017, viitattu
15.11.2017.)

2.2.7 Arcs

Arcs, eli kaaret, ovat asia, jota ruvettiin kayttamaan helpottamaan liikkkeen luontia.
Huomattiin, miten luontevuutta liikkeeseen saatiin animoimalla liike seuraamaan
pehmeda kaarta pisteesta a pisteeseen b sen sijaan, etta liike olisi mennyt suo-

raan linnunrataa pitkin.

Kaikesta liikkeesta tuli hieman pyoread, tai ainakin siihen pyrittiin. Tietyissa ta-
pauksissa tietyn liikeradan kaareutuminen tehosti liikkeen ideaa: kaden heilautus
suoraan eteenpain kommunikoi tonaisyd. Kaarevassa liikkeessa kaskya liikkua

eteenpain.
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2.28 Secondary Action

Secondary action, eli toissijainen liike on todella téarkea osa animoimista my6s
pelialalla. Toisaalta toissijaisen liikkeen luominen vaatii myods hyvan kasityksen

animaatioista, jotta tekniikka toimisi animaatiota tukien eika haitaten.

Secondary Actionilla tarkoitetaan yleisesti liiketta, joka liikkuu itsenaisesti ja tu-
kien itse paaliikettd. Kaikesta klassisin esimerkki lienee hevosen hannan liikke he-
vosen laukatessa. Toissijaista liikettd on myds hahmon itkiessa kasi, joka pyyh-
kaisee kyyneleen silmakulmasta.

Tekniikka on sen takia vaikea toteuttaa hyvin, koska toissijainen liike on vaikea
toteuttaa ilman, etta se varastaa itse paaliikkeen huomion. Jos surullinen hahmo
pyyhkaisee kyyneleen silmékulmasta, huonosti toteutettuna k&si voi peittdd naa-
man ja nain piilottaa paamaaraisen eleen joka kommunikoi surua, eli surulliset
kasvot. Jos taas kaden lilke on lilan nopea tai heikko, se ei ole uskottava (Tho-
mas, F & Johnston O, 1995-10, 63).

229 Timing

Timing tarkoittaa suomeksi kaannettyna ajoitusta. Sitd pystytaan saatelemaan
sen avulla, kuinka monta framea tietyssa animaatiossa on. Mita enemman fra-
meja, sitd hitaammalta liike vaikuttaa. Ajoituksen avulla pystytddn kuvaamaan
tunnetilaa ja esittamistd. Hahmo joka on kiireessé tai saikahtanyt jotain reagoi
nopeasti. Uninen hahmo liikkuu hitaasti. Hahmo voi myds esittda olevansa jotain
tai tuntevansa jotain esittamalla hidasta tai nopeaa. Ajoituksen saatamista tarvi-
taan myds paljon mekaanisessa toteutuksessa. Esimerkiksi hyvé tapa simuloida
nelijalkaista kavelysyklia, on animoida kaksi kaksijalkaista kavelysyklia ja laittaa
ne perajalkeen pienella viiveella (Medeiros P, 2017, Viitattu 16.11.2017)

Nama kaksi ovat kuitenkin vain toistensa &aaripdatunnetilat, joita ajoituksen

kanssa pystytdén jo yksinddn kuvaamaan. Ajoituksen luominen onnistuneesti
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vaatii paljon opettelua ja liikkeiden tutkimista. Ihmisten liikkeiden tutkimisesta oi-
keissa tilanteissa auttaa huomattavasti animoijaa toteuttamaan samantyylista

ajoitusta animaatioissan.

Pelkastaan kaksi kuvaa paasta, toinen vasemmalle katsoen, toinen oikealle kat-
soen ja leuka hieman pystyssa, pystytddn kuvaamaan monia erilaisia tunnetiloja
pelkastaan ajoituksen avulla. Jos animaatiossa ei ole valiframeja eli inbet-
weenejd, Hahmon liike on niin nopeaa, etta vaikuttaa silta, ettd hanta olisi lyoty
lujaa suurella voimalla. yksi véliframe saa liikkeen vaikuttamaan silta, etta hah-
moa olisi lyoty vahan pienemmalla voimalla. nelja valiframea ja hahmo antaa tiu-
kan kaskyn: "liiketta!” tai "7menes siitd!”. Kymmenen valiframea ja hahmo venytte-
lee niskojaan (Thomas, F & Johnston O, 1995-10, 65).

2.2.10 Exaggeration

KUVIO 8. varkaan hiipimisanimaatio

Exaggeration, eli yliampuminen ja liioittelu. Kaikki like Disneyn animaatioissa py-
rittiin tekemaan liioitellusti animaatioiden alkuaikojen kokeilujen jalkeen. Huomat-
tiin nopeasti, miten, vastoin kaikkia odotuksia, yleiso ei kyseenalaistanutkaan lii-
kettd joka oli yliampuvan liioiteltua. Esimerkkind yliampumisesta kuviossa 8.
jossa varkaan hiipimisanimaatiossa jalka pitenee yhdessa framessa puolitoista-
kertaiseksi
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Kun hahmo on iloinen, han ei vain hymyile tai naura, vaan tunnetila pyrittiin esit-
tamaan koko vartalolla. Hyppelehtimisella ja paan liikuttamisella rotaatiomaisesti

samalla, kun kasvot nauravat ja posket ja hiukset liikkuvat hypéahtelyitten mukana.

KUVIO 9. poliisi ahtautuu vessanponttoon

Yksi 0sa, jotta saa kaiken irti animaatioista, on pitdé huolta siita, ettd hahmot eivat
ikind vaikuta jaykilta ja kayttaytyvat aika ajoin yllattavasti, kuten kuviossa 9. Myos
vaikutelmaa siita, ettd hahmot ovat kuin tehty eri osista, pitaa valttaa. Jopa silloin,
kun animoi hahmon hengitystd, pitda tehdad muutakin, kuin vain siirtdd hahmon
rintakehaa hieman ja lopettaa siihen (Caoli E, 5 tips for making animations for 2D
games, 2017, viitattu 15.11.2017).

2.211 Solid Drawing

Solid Drawing tarkoittaa yksinkertaisesti sita, etta jokaisella animoijalla pitaisi olla
alla hyvat piirtAmistaidot. Samalla kuitenkin on hyva tiedostaa, etté osa taidoista,
jotka ovat todella kunnioitettavia, kun piirretdan yksi kuva, muuttuivat turhiksi, kun
kuvan piti saada likkumaan. Nykyaan hienoihin yksityiskohtaisiin kuviin saadaan
liketté ohjelmilla, kuten Adobe After Effects, mutta vielakin kasin piirretyt animaa-

tiot tuovat artistille enemman kontrollia ja luovat paremman tunteen elavyydesta.
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Kaikkein tarkeinta oli osata piirtda mita tahansa mihin tahansa perspektiiviin ja
kuvakulmaan. Tama taito on jotain, mika vaatii piirtgjilta tutkimuksia ja opettelua
lapi elaman. Marc Davisin mukaan piirtdminen on kuin pitaisi performanssin: ar-
tisti on nayttelija, joka ei ole rajoitettu vartalonsa rajoihin, vaan vain hanen tai-
toihinsa ja ehkdpéa kokemukseensa (Thomas, F & Johnston O, 1995-10, 66).

Pikselianimaatiossa jotkin asiat ovat helpottuneet huomattavasti, mutta silti pitaa
tietda paljon perspektiivista. Animaation eri osien suhteita on helppo hallita sen
ansiosta, etta pikselit eivat anna paljoakaan liikkumisvaraa. Samalla muodot ku-
ten ympyrat tai sakarareunaiset esineet ovat miltei mahdotonta toteuttaa kun-
nolla. Paat ovat yleensa nelion muotoisia eivatka edes pyri tuomaan esille pyo-
reyttd. Tallainen muoto yleensad luodaan kontrolloimalla objektin massaa. Jos
hahmo on iso ja vanttera, Hanet kuvataan pikselin korkeampana ja leveampana.
Myds varjostuksia kaytetdan paljon. Muotoa luodaan paljon tehokkaammin va-

reill&, kuin reunoilla.

Muotoa kuvataan my6s animaatiolla. Millainen luuranko tietylla hahmolla on.
Onko han jaykka vai pehmea. Taman takia varsinkin pelihahmoille pyritdéan luo-
maan idle-animaatiot, eli animaatiot jotka liikuttavat hahmoa, kun han seisoo pai-
koillaan. Esimerkiksi ylos ja alas tanssahtelu, sivuille katseleminen tai jotain ke-
hittyneempad, kuten purkan syéminen. Pikseli-animaatiossa on hyva pyrkia sii-
hen, ettd pelattavat hahmot ja hahmot jotka ovat pelimekaniikoiltaan tarkeita, ei-

vat koskaan olisi taysin paikoillaan.

2.212 Appeal

Appeal suomeksi kadannettyna tarkoittaa vetovoimaa ja viehatysvoimaa. Tama
termi kuitenkin tarkoittaa paljon muutakin, kuin pelkdstddn hahmojen kauneutta.
Sanalla haetaan yksinkertaisuutta, kommunikointikykyd, magneettisuutta ja miel-
lyttavdd muotoilua (Thomas, F & Johnston O, 1995-10, 66).

Vetovoiman peruskasitteessa painotetaan myds hyvin vahvasti kultaista keski-

tietd. Hahmosuunnittelut, joissa on liikaa yksityiskohtia vetovoiman luomiseen,
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helposti haviaa yksinkertaisuudessaan ja kommunikointikyvyssaan. Koska ani-
maatioissa ei voida piirtaa todella yksityiskohtaisesti, silla se hidastaa animaation
luontia huomattavasti, hahmon vetovoimaa pitda korostaa, ja jopa luoda, sen
kayttaytymisella ja kokonaisuudella.
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3 PIKSELIGRAFIIKAN LUONTIPROSESSI

KHL-peliprojekti, joka myoéhemmin muutettiin Twin Stick Hockey nimiseksi, oli jo
suurimmalta osalta valmiiksi koodattu. Pelin idea ja siihen tarvittavat spritet olivat
my0s jo valmiiksi mietittynd. TAmé&n ansiosta aika riitti animaatiotydn liséaksi kun-
nolliseen havainnointiin. Aikaa oli juuri riittavasti. Kuitenkaan sita ei ollut niin pal-
jon, etta tyo olisi tullut valmiiksi ilman todella tarkkaa suunnittelua ajan kayttoon.
Tarvittiin tarkka tieto siitd, kuinka paljon yhdesséa paivassa saataisiin valmiiksi,
iiman, etta tehtaisiin liikkaa tyota. Yleensa ottaen ajatellaan, ettd kuusi tuntia aktii-
vista ty6ta, tauot pois lukien, olisi hyva maali. Animaatioty® on kuitenkin muiden
luovien alojen kanssa hieman eri juttu. On paivia, jolloin aikaiseksi saadaan tar-
vittava maara tyoté jo neljassa tunnissa. Joskus tunteja tarvitaan kahdeksan tai

enemman.

Jokaisella luovaa alaa harjoittavalla kokeneella henkil6lla on oma tapansa tehda
toita. Jotkut suosittelevat lampimasti tasaisia ja kiinteita tyotunteja ja rutiininomai-
suutta. Jotkut tarvitsevat vapautta. On tarke&a tietdd oma prosessinsa jo ennen
kuin ottaa vastaan isoja projekteja. Ylityon tekemisesta ei suurimalla osalla am-
mattilaisista ole muuta kuin haittaa. Yleinen kasitys ylitdista on se, etta yksi viikko
ylitoita johtaa kahteen viikkoon palautumista. Monesti lopulta ty6ta tuleekin tehtya
vahemman. Myos tybnantaja osaa arvostaa enemman rehellisia arvioita tulevan

tyon maarasta, vaikka se olisikin hieman odotuksia vahemman.
Projekti toisin sanoen alkoi tiukkojen aikataulujen suunnittelulla. Projektin teke-

miseen saatiin hyvat tilat ja niita tuli kayttaa parhaimmalla mahdollisella tavalla.

Lopulta paivittaiset tyotunnit vaihtelivat neljan ja kahdeksan tunnin valill&.
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3.1 Graafisen suunnittelun vaihe

Graafinen suunnittelu animaatioissa ja peligrafiikoissa on yleensa kovin mate-
maattista. Vaikka onkin todella tarkeaa luoda mielenkiintoinen hahmo sek& mil-
j66, johon hahmo ja tarina sopivat hyvin, kaikesta tarkeintd on luoda hahmo,
jonka saa varmasti animoitua kaikkiin tarvittaviin liikkeisiin mahdollisimman vai-
vatta. Tehokkuus on valttia ja siihen kannattaa pyrkia. Vaikka tiettyyn peliin hah-
molle olisi kiva luoda pitkat hiukset, liehuvat vaatteet sekd hanta, nama kaikki

elementit tulee animoida uudelleen ja uudelleen usein helposti satoja kertoja.

Mielenkiintoisen hahmosuunnittelun tarkeimmat tekijat ovat uskottavuus, sil-
huetti, luettavuus ja hahmon sopivuus paikkaan, mihin se on tarkoitettu (Ash E,
Powell M. 2014, Viitattu 16.11.2017). Yleisimpia asioita, mita hahmoille liteta&an
ovat viitat, aseet sekd suojukset, joilla pyritddn tekemaan hahmosta uniikki. Jos
vaikka kahdesta jadkiekkopelaajasta toisen pitdéa olla vahvempi, riittdd, kun sen

kypara varitetdan kullan keltaiseksi.

Pikseligrafiikkaiset hahmot ovat yleensa helppo pitda yksinkertaisina senkin ta-
kia, koska tila loppuu nopeasti kesken. Tyypillisia kokoja hahmoruuduille ovat
16x16 pikselid, 32x32 pikselia seka 64x64 pikselia. Hahmot eroavat toisistaan
muodoissaan lahinna pituudessa seké leveydessa. Pikseliamaation onnistuessa
kuitenkin myds pienet muutokset saavat hahmon vaikuttamaan taysin erilaiselta.
Sen takia hahmojen luonnetta ja tarinaa kuvataan vareilla. Uniformut ovat hyva
tapa kommunikoida hahmon tarinaa, seka tarkoitusta pelissa. Nailla saadaan

myds hahmoista mielenkiintoisia: niille tulee tarkoitus, jota ei tarvitse selittaa.

3.2 Pohjamateriaalin keraaminen

Tyodnantajan ehdotuksesta tutustuin NHL 95-peliin, joka julkaistiin SNES-pelikon-
solille vuonna 1994. Sen lisaksi kaytin paljon videotutoriaaleja teknisista jaakiek-
koliikkeista. Naissé oli hidastettuna liike ja sen &aripaat liiketté harjoittavalle hen-

kilolle, mutta videot osoittautuivat kateviksi myds animaatioprojektiin. Sen lisaksi

30



tutustuin vahan tuoreempaan pikseligrafiikkajaakiekkopeliin nimeltddn Super

Blood Hockey. Kyseinen peli on julkaistu Windowsille 2017.

Nama kolme lahdetta antoivat riittdvan pohjan, jotta saatoin aloittaa suunnittelun.
Omistin tutustumiseen kokonaisen péaivan, laitoin muistiin tarkeita asioita, joihin
voisin mydhemmin palata animoidessani tiettya liikkettd. Huomasin ison eron kah-
della pelilla: mita enemman tutustuin NHL 95-pelin animaatioihin, sita vahvem-
man vaikutelman sain siita, kuin spritet oltaisiin tehty yksittaisina kuvina tietyissa
avainasennoissa ja vasta jalkikateen laitettu yhteen animaation luomiseksi. Kuva
kuvalta lapikaydessa kavi ilmi, etta liikkeet, kuten luistelu, eivat noudattaneet mi-
tdan jatkumoa, vaan yksinkertaisesti toistivat yksittaisia kuvia. Kuitenkin naita ku-
via oli saatavilla niin runsaita maaria, ettéa animaatiot vaikuttivat uskottavilta. kun
hahmo liikkui, se saatettiin kuvastaa vain yhdella kuvalla, mutta itse liike ruudulla
toi uskottavuutta. Silla luistelussa liikkeet eivat usein ole kovinkaan héatikoityja,
vaan pitkia ja sulavia liikkeita, jotka viipyvat kauan aaripaissa. Tietenkin poikkeuk-

sineen.

3.3 Suunnittelu

Suunnittelun voi tehda monella eri tapaa. Kyseisen projektin suunnittelu alkoi jaa-
kiekkokaukalon valmistamisella. Valmistus tapahtui useassa eri vaiheessa.
Aluksi paadyttiin kaukalon kokoon 600x1150. Tama kuitenkin muuttui projektin
aikana useasti. Sen jalkeen kokeiltiin, minkéakokoinen hahmon tulisi olla, jotta se
vaikuttaisi sopivan kokoiselta kaukaloon verrattuna. Tassa kohtaa pitaa myos olla
selvaa ruudun koosta, eli tuleeko peli kédnnykéalle vai tietokoneelle. Ruudun koko
on melko tarkedd, todella tarkeda taas on sen kuvasuhde. Esimerkiksi tietoko-

neen ruudun kuvasuhde on yleisesti 16:9.

Kyseisen pelin kamera katsoo alas pelimaailmaa. Jos kamera kuvitellaan 3D-

maailmaan, se olisi noin 60 asteen kuvakulmassa. Tama projektio on siis orto-
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grafinen, joka tarkoittaa sita, ettd kun objektit menevat kauemmaksi, ne eivat oi-
keastaan pienene vaan ’litistyvat” peliruutuun (Johnston C, 2017, viitattu
15.11.2017.)

A
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KUVIO 10. Ensimmainen versio pelista

Tassé vaiheessa on tarke&aa ottaa huomioon kokojen suhteet ja merkata ne ylos.
Myo6s symmetrisuuden yllapitaminen on tarkeaa. Kuten kuviosta 10 nakyy, Luon-
nokset voi pitda hyvinkin raakana, grafiilkan ei ole tassé vaiheessa viela tarkoitus
tehd& suurta vaikutusta. Ensimmaisessa versiossa pelaajat olivat selvasti liian

pienia suhteessa kenttaan.
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KUVIO 11. ensimmainen versio pelaajista.

Kuviossa 11 on ensimmainen versio pelaajasta. Tama versio toimii vain vertaus-
kohteena. Kuviossa on eroteltu naama, maila, luistimet ja kddet muusta varista.

Piirros on nopeasti tehty vertauskohde, kuinka vartalon suhteet toimisivat.

Taman jalkeen suunnittelu eteni pitemmalle. Kun kaukalon pohja oli valmis, sii-
hen lisattiin muuta grafiikkaa, kuten kaukalon reunat ja lasit. Eri varien valoisuus-
arvoja saataessa ilmeni pelin uniikkius: jAdhén saattoi tehda pientd merkintaa ja
kiiltoa kirkkaalla valkoisella ja kaukalon reunoihin saattoi lisatd kolhuja. Kaikki
kattovalot heijastuivat jadhan ja muihin elementteihin mielenkiintoisesti. Nain jaa-
kiekkokaukaloon saatiin mielenkiintoisia yksityiskohtia. Pelkastaéan viilto jadssa
kaukalon seinaa kohti ja pieni kolhu seindssa kertoi pienen tarinan ja lisasi mie-
lenkiintoa ilman, etta hairitsi itse pelin teemaa.
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3.4 Pelihahmon suunnittelu

Koska pelimaailma itsessaan vaatii vain yhden version jaakiekkokaukalosta, paa-
paino suunnittelussa tehtiin itse pelihahmolle. Vareja, suhteita ja muita tekijoita
suunnitellessa pitdé ottaa huomioon seka hahmon mielenkiintoisuus pelaajalle,
etta aika, joka animoimiseen menee. Tassé vaiheessa toimiva idea on ottaa tar-
kasti aikaa siita, kuinka kauan hahmon eri osien tekoon menee: kuinka kauan
menee hahmon piirtdmisessa, kuinka kauan menee hahmon yhden animaation
tekemisessa ja kuinka kauan menee, ettd hahmon yksi liike kahdeksaan eri suun-
taan saadaan kokonaan valmiiksi. Pitd& ottaa huomioon, kuinka monta framea
keskimaarin yhteen animaatioon menee ja tama maara on pidettavana mielessa,
kun suunnittelee eri liikkeita. Vaikka kaikkien liikkeiden tekemiseen ei tarvitse
kayttaa aina samaa tiettya framemaaraa, siihen tahtaéaminen tuo kokonaisuuteen

yhtenaisyytta.
Kaikkiin animaatioihin ei yleensa pysty tai tarvitse kiinnittéda yhta paljon huomiota.

Sulavuuden puolesta tulisi aina keskittya niihin pelihahmon liikkeisiin, jotka ovat

eniten nakyvilla. Esimerkiksi tassa tapauksessa perus luistelu.
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KUVIO 12. valmis pelaajadesign

Kuviossa 12 nakyvassa valmiissa pelaaja designissa haettiin Suomi-ilmetta. var-
jostukset tehtiin seké takana olevaan jalkaan, etta takana olevaan kateen. Maila
on aina yhden pikselin paksuinen, seka ruskea, jotta se erottuu pelihahmosta.
Pelihahmon kadet ovat myos erotettu itse paidan varista vaaleammalla varilla,
jotta niiden liike ei sekoittuisi paitaa. jalat ovat erotettu mustilla "housuilla”. Hah-
modesign tuli pitda yksinkertaisena. Pelaajalta puuttuu sek& numero selasta, etta
logo rintakehaltd seka selkeyttd tuomaan, etta animaatiotyon helpottamiseksi ja
nopeuttamiseksi. Kyseiset tekijat ovat keskeisia oikeassa jaakiekkopelissa, mutta
peleisséa yleensa paasee helpommalla: Mikali peli on itsessdan pelaajalle mielei-
nen, useimmissa tapauksissa pelaajalle tarkeintd on hahmojen selkeys. Ei niin-

k&an niiden realistisuus.

3.5 Animointityo

Animaatioty6 on usein hidasta ja tarkkuutta vaativaa tyota. Tarke&a on pitaa

hahmojen tilavuus samanlaisena koko ajan, jotta niisté ei tule hyllyvia. Tassa
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osassa piti myds kontrolloida lyhennettya perspektiivia, englanniksi foreshorte-
ning, kuvakulman tullessa ylaviistosta. Jatkuva referenssien kayttd, seka apuvii-

vat ovat valttamaton tyokalu.

Animointitydssa pitdd myos kehittaa selked nimeamiskaytanto. Tassa vai-
heessa on myos hyva asettaa tietty maara tasoja, eli layereita. Esimerkiksi ky-
seisessa projektissa kadet, vartalo, jalat, p&a ja maila olivat omilla tasoillaan.
Vaikka animaatioty0 saattaisikin sujua paikoittain nopeammin piirtamalla kaikki
vain yhdelle tasolle, pitda ottaa huomioon se, ettd myéhemmin saattaa olla tar-
vetta poistaa tai muuttaa varillisesti ainoastaan yksi taso. Tassa projektissa ero-
tuomarin luisteluanimaation teko sujui nopeasti, silla saatettiin vain poistaa pe-
ruspelaajan luistelusta maila, ja sen jalkeen varittdd erotuomarin vaatteet liikkei-

den paalle.

Animaatiotydssa kaytettiin paljon ideoita edella mainituista 12 animaation perus-
kasitteesta. Sen lisdksi apuna kaytetyt referenssit edesauttoivat sita, etta mieli-
kuvitusta ei tarvittu paljoakaan apuna itse tekniselle toteutukselle. Osa teknisesti
vaikeista liikkeista toteutettiin piirtamalla aaripaat ja tayttamalla valit inbetween-
frameilla ja osa tehtiin suoraan animoiden ilman tukipisteité. Prosessissa animoi-
tiin ensisijainen liike vartalo tasossa, eli layerissa, sen jalkeen liikettd tuettiin ja-
loilla ja lopuksi animoitiin kaddet ja paa jotka osassa liikkeista olivat toissijaisia
likkeita ja osassa ensisijaisia liikkeita. Toissijaisena liikkeena kadet ja paa likkkui-
vat vartalon mukaan aina tukipisteen vastakkaiseen paahan. Esimerkiksi kun va-
sen jalka liikkkui eteen, kadet liikkuivat vastakkaisesti. Tama tyyli implikoi realisti-
suutta. Yksityiskohtaiset asiat, kuten tasapainon keskipisteen sailyttaminen rea-
listisesti eivat aina ensimmaisena vality pelaajalle. Pelaaja ei ajattele: "liike on
realistista koska asia x tapahtuu.” vaan pikemminkin "tuntee” liikkeen realistisuu-
den. Taman ansiosta liikkeiden tietyt framet saattavat venya mitéd kummallisimpiin
asentoihin tuoden koko peliin enemman liikettd, ilman etta peli vaikuttaa olevan

yliampuva, sekava ja mika pahinta, pelaajan kontrolloimattomissa.
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3.6  Grafiilkan muokkaaminen pelimoottorille ymmarrettavaan muotoon

Tassa projektissa pelimoottorina kaytettin Game Maker -pelimoottoria. Game-
makeriin yleisimmin viedaan kuvat .png-muodossa. Sen lisdksi Game Maker tun-
nistaa vector-grafiikkaa tallennettuna .sqf-muotoon ja luurankomallilla animoituja
spriteja, jotka ovat .json-muodossa (GameMaker, 2017, Viitattu 16.11.2017.) Pro-
jektin maalina oli muokata grafiikka png-kuvatiedostoiksi ja sen jalkeen pakata ne
ja lahettdd tyonantajalle, joka veisi ne itse Game Maker -ohjelmaan. Grafiikan
vienti, joksi tatd muokkaus- ja vientiprosessia kutsutaan, tapahtuu hieman eri ta-
valla riippuen kaytdssa olevasta piirto-ohjelmasta. Tassa tapauksessa kaytettiin

Asesprite-ohjelmaa.

Kuten useissa muissakin ohjelmissa, Asespritessa on oma tiedostomuotonsa,
josta se pystyy tunnistamaan animaatiotiedoston framet ja tasot. Tiedostomuo-
toon jaa myos paletti ja animaation ajoitukset ja kansiojarjestelma, mikali niita on
kaytetty ja muokattu. Tata .ase-tiedostomuotoa ei kuitenkaan voi kayttda missaan

muualla, kuin Asesprtitessa itsessaan.

Viennissa yleensa kannattavinta on pitaa liikkuvat osat, kuten hahmot, samanko-
koisessa muodossa. Tassa tapauksessa koko on 64x64. Toisin sanoen jokainen
yksittdinen kuva, joka muodostaa sitten spritesheetin, on kooltaan 64x64 pikselia.
Hahmon ei tarvitse tayttaa koko tilaa. Taméa koko tulee pitaa ylla itse pelimoottoria
varten ja helpottamaan koodaajan tyota. Kaikkea grafiikkaa ei kuitenkaan tarvitse
mahduttaa samaan muottiin. Paikoillaan olevat kuvat, kuten tassa tapauksessa

maalit, yleensa leikataan niin, etta niiden ymparilla ei ole yhtaan tyhjaa tilaa.

Normaalin tavan lisdksi pelimoottorit, kuten Unity, kehittavat koko ajan parempia
lisdosia grafiikan implementointiin. Esimerkiksi Animation Importer, jonka ansi-
osta ei tarvitse kuin luoda objekti Asespritessa, tai Pyxel Edit-ohjelmassa, raahata
ja tiputtaa tiedosto Animation Importeriin Unityssa ja Animation Importer muuttaa
tiedostomuodot oikeiksi automaattisesti (Rowe E, 2017, viitattu 15.11.2017.)

Tarkeda on pitda jokaisessa hahmossa myos tarkkaan pivot point. Game Make-

rissa termi on nimeltddn origin. TAma piste on kuin piste, jossa ovi avautuu. Jos
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ovi on pystyssa ja piste on oven keskella alhaalla, ovi pydrisi vain itsensa ympari.
Kun taas piste on oven alareunassa toisessa kulmassa, se avautuu tarkoituksen-
mukaisesti. Samalla tavalla pivot point kaantaa animaatioita. Jotta hahmo kaan-
tyisi luonnollisesti, piste yleensad maaritelladn hahmon keskelle maahan. Taméan
pisteen maarittaminen on erityisen tarkeaa silloin, kuin hahmo menee useamaan,

kuin kahteen suuntaan.
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4 POHDINTA

Opinnaytetyon tarkoituksena oli tutustua animointiin pintaa syvemmalle, ja kertoa
havainnoista suomeksi. Opinnaytetyd sai myos kaytannonlaheisyytta Super God
-projektin ansiosta. Teoriaa paastiin koittamaan kaytdnnossa ja sain paljon var-
muutta tyohon, kun sain referoida tiettyja tekniikoita hyvéksi havaittuihin mallei-
hin. Tavoitteet saavutettiin seké projektin, ettd opinnéytetydon kannalta. Aikataulu
oli hieman liian tiukka. Alkuperéaisesti suunnittelin, etta tekisin animaatio-osuuden
kuukaudessa. Kavi ilmi, etta en saa aikaiseksi yli viittdsataa kuvaa kuukaudessa.
Naidenkin rajojen kokeilu on todella tarkeaa ja luulen, ettd oli parempi tassa ta-

pauksessa yliarvioida valmiin tydon maara, kuin aliarvioida se.

Muuten animaatiotyd onnistui hyvin. Osasin vaistaa kaikesta yleisimmaét ongel-
mat, kuten nimeamiskaytannon ja leikkauskaytannét aiemman kokemukseni an-
siosta. Jaksotin opinnaytetydn tekoprosessin kolmeen osaan. Pohjamateriaaliin
tutustumiseen, animaatiotydhon ja kirjoittamiseen. Alun perin jokaisella osalla oli
aikaa yksi kuukausi. Lopussa kuitenkin kaytin aikaa lukemiseen ja muistiinpanoi-
hin puolet kauemmin, kuin kirjoittamiseen. Projektissa tehtya grafiikkkaa tullaan

kayttamaan itse pelissa ja sen lisaksi CV:ssa.

Opinnayteyota voi jatkokehittdé viela runsaasti. Sita voi myos jatkaa suoraan sii-
hen, kuinka animaatiot saadaan toimimaan pelimoottorin koodissa oikein. My6s
isossa tiimissa tyoskentely graafikkona pystyy jatkamaan téatd opinnaytetyota
eteenpain. Esimerkiksi jokin opinndytety0 voisi jatkaa tiedon kerddmista siita, mi-

ten yhteisty6 graafikon ja pelisuunnittelijan valilla toimii.
Luulin, ettd haluaisin menestyd konsepti-artistina, mutta olin vaarassa. Vaikka

kunnioitan vielakin suuresti ihmisia, jotka ryhtyvat tuolle osa-alueelle, huomasin

haluavani muuttaa pelihahmot elaviksi, en luoda niita.
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